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Diablo + утилиты 


Fly Lunch (GAG мини игра) 


Great Battles of Alexander 


Heroes of Might & Magic 2 + 
новые уровни 


_ почту, возьмите 


М.А.Х. 

MDK 
Obsidian 
Redneck Rampage 
Test Drive off-Road 


ANMCHO каталог 


АРЗИ и ere его на странице 135. 


й индекс: 88767. 


Фирма 


«Game Land» 
ищет торговые площади 


в бойких местах столицы. 
Телефоны: 
(095) 258-8627 
(095) 290-7612 


ОТ РЕДАКТОРА 


Привет, дорогие 
гейм-фэны! 


Вы не забыли о нас, а мы стараемся для вас — 
много полезного и интересного найдете в этом номе- 
ре, включая двойной постер. 

Мы получили очень много претензий от под- 
писчиков, просим у них извинений. Не будем обьяс- 
нять причины. это не наша вина, обещаем лишь то, 
что путь журнала до каждого подписавшегося будем 
прослеживать с максимальным вниманием и забо- 
той. А для подстраховки, восстанавливаем редакци- 
онную подписку. 

За полтора года мы неплохо узнали наших чита- 
телей, а вы, в свою очередь, имеете полное предста- 
вление о нас. Поэтому с этого номера переходим с 
официального «Вы» на менее официальное, но по- 
прежнему уважительное «вы» с маленькой буквы. 

Хотим сообщить, что отказываемся от идеи 
лучшей игры года - в самом деле, не ставить же на 
первое место Quake или Duke, если для армии 
почитателей стратегии жанр’ 3-2 стрелялок - пустой 
звук. 

Хит-парад остается таким же, основанным на ва- 
ших письмах и продажах московских фирм. 

Напоминаем, что все так же нуждаемся и опира- 
емся на ваши письма, которые ждем, читаем и учиты- 
ваем. 


Желаем получить удовольствие от этого номера. 
Редактор 
О. Донская. 


Редакции журнала 


«СТРАНА ИГР» 


требуются: 


художники и верстальщики 
владеющие Adobe PhotoShop, 
QuarkXPress, Corel Draw 


Телефон: 
124-0402 


e-mail: magazine@gameland.ru 


Победители 1996 


Последнее исследование, прове- 
денное независимыми агентствами, 
выявило 25 крупнейших западных из- 1 
дательств по итогам 1996 года. Ниже — 
приведен этот список, с указанием в 
скобках процентов доли изданных ~ 
игр каждого для приставок и компью-__ 


тера. 
1 Nintendo (100/0) 
2... Electronic Arts (62/38) 
3. Sega (98/2) 
4. Acclaim (95/5) 
5. CUC International (2/98) 
6. GT Interactive (0/100) 
7. Sony (87/13) 
8. Midway (100/0) 
9. Interplay (20/80) 
10. Virgin Interactive (29/71) 
11. ID Software (0/100) 
12. Microsoft (0/100) 
13. Mindscape (25/75) 


“14, Spectrum Holobyte (9/91). 
15. LucasArts (6/94) ^^ 
16. Activision (19/81) ” 


17. Namco.(100/0) — no 
18. Maxis (5/95) 


19. Capcom (95/5) _ нь $ 


20. THQ (100/0) 
21. Hasbro (28/72) _ Lf 
ae -. 2 “Broderbund (0/1000 - 
23. аи о. pay 
м os 
: 25. Reis {0/1 00) 


Кроме этого, был составлен при-_ 
мерный хит-парад 3a прошлый год по 
продажам компьютерных игр на тер- 
ритории Северной Америки. Bot tak” tainment. 


Nanya ii 


_ „Выглядит первая десятка: 
1. Myst 
пед ААМАГЕРАЕЕ 2—— 


7 MS Flight Simulator 
te ae Duke Nukem 30 _ 
ys Civilization 2 _ 


__«..6. ~ Barbie Fashion Designer. 


7. C&C Red Alert 
__- 8. MS Return of the Arcade 
Бе” 9. C&C 


__ 90. Madden МЕЕ'97_ 


нь, 


неее" 


№ ig 


ir eee ee ee 


tan Barer в продаж 


тем ‘объявила 
планируемой. 
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Chris Roberts 
„__Покинул Origin 
Chris_ Roberts, 
автор легендар- 
ной серии игр 
Wing Com- 
mander, чья 
Ie RI Е I N предыдущая де- 
ятельность’ по- 
ставила Origin 
в рядведущих разработчиков, покинул 
компанию. Организовав свою собст- 
венную студию Digital АпуйЙ,; он мо- 
ментально подписал долгосрочный 
контракт с Microsoft, чьи амбиции все 
больше и больше распространяются на 
рынок игр. К бывшему ведущему про- 
дюсеру Electronic Arts также присое- 
динились и другие сотрудники Origin, 
ранее работавшие над такими хитами, 
как Privateer, Crusader: No Remorse 
и РСА Tour Golf. ия 
` Первые иг 


в 1998 году. 


Spelling Entertainment „ 


продает Virgin. 
„Гигант индуст- =. 
рии развлечений, 
_ корпорация ‘Sp 
“ting _ Entertain- 


_продажепринад-. 
лежащих ей 90% 
акций Virgin In- 
teractive Enter- 
При-_ 
этого wara’ 


INTERACTIVE 
entertainment 


чиной 


"Аа 


стали большие убытки, понесенные 
издательством в последние годы. Не-^ 
смотря на успех Red Alert и C&C, 


Virgin так и не смогла улучшить свое 
пошатнувшееся в последнее время 
финансовое положение. Избавление 
от акций VIE, по сообщениям корпо- 
~ рации Spelling Entertainment, при- 
несет с собой убытки в размере бо- 
лее 200 млн. долларов. _ 


ы от Digital Anvil поя- 


После проведения этой сделки VIE 
практически прекратит разработку 
игр. для домашних игровых систем и 
перейдет на издательство игр для 
персонального-компьютера. 


GT Interactive присту- 
пает к разработке игр 
Компания, которая сделала. себе 

имя Ha про-» 
даже и рас- 
крутке чужих 
игр, сообщи- 
ла о начале _ 
разработк 
собственных 
проектов. Для этих целей была орга- 
низована студия’Сауе@о9, располо- 
женная в Сиэтле. Первые игры от a 
разработчиков появятся в продаже в 


конце 1997 года. "hii 
Отдельно стоит OTMETHTb, TO в 
ближайшее время ожидается начало — 


‘судебного разбирательства между ко- 
мандой Scavenger и СТ Interactive _ 
по” поводу. невыполнения разра- ” 
ботчиками договора о производстве 
широко разрекламированной трех-` = 
мерной бродилки в стиле ake, — 
Into The Shadows в ЗА», а. р 
‚ки. Слухи о том, что компа } oe 
Scavenger, которая еще в- прошлом и” 
году” оценивалась- B..50. миллионов’ 
долларов, встретилась с серьезными 
финансовыми трудностями, уже. цир- 
кулировали давно. Однако предста- 
вители последней. никак не проко 
‘`ментировали эту ситуацию и про 
‚отключили все телефоны. в св‹ 
anes 
Компания \ 
Virtual 10 _- 
вне р. 
лась . 7 
не тот момент, 


1000 Lenora Street Suite 600 
Seattle, WA 98121 


“patop систем вирту- 
альной реальност 


для домашнего и промышленного ис- 
пользования уже была готова выпус- 
тить в продажу`очередной, но теперь 
уже доступный по цене шлем вирту- 
альной реальности, ей пришлось объ- 
явить о своем банкротстве: 
Причиной этому послужили пло- 
хие продажи их продукции, а также 
высокая стоимость скопившегося у 
нее. оборудования. Что. произойдет 
дальше с Virtual 10, пока не знает ни- 


кто, но-ее президент обещал в-бли- 


жайшее время прояснить ситуацию. 


Китайское правительство 


запрещает игры 
По сообщениям информационных 
агентств ‘китай- 
ское правитель- 


ство выразило 
желание огра- 
ничить поток 


иностранных игр, 
поступающих в 
продажу в этой стране. Вместо этого, 
оно собирается финансировать разра- 
- . боткусвоих собственных видео и ком- 
пьютерных игр, которые способство- 
вали росту патриотизма в рядах моло- 
‚дежи. На данный момент 98 процен- 


ie an 


эта идиллия не могла продолжаться, 


и Wilbur снова приступил к работе. 
Но теперь объектом его деятельности 
ctana~..urpa--Unreal... от Ер 


Megagames, для которой онтерперь - 


разрабатывает маркетинговую поли- 
тику. 


Microsoft анонсирует 
Direct X 5 


Ha очередной встрече с предста- 


_месоте to 


вителями разработчиков игр 
Microsoft продемонстрировал`пред- 
варительный вариант своей новой 
технологии Direct X 5. Среди новых 
API, которые попадут в эту версию 
стоит отметить следующие четыре: 

1. DrawPrimitive: Разработан no 
просьбе самих разработчиков игр 
для облегчения работы с полигонной 
графикой. 

2. DirectSound 3D HAL: Дает воз- 
можность улучшать 3D-3ByK на аппа- 
ратном уровне. 

3. Directinput —АРЕ Force 


Feedback: Разработан для многочис- 
ленных джойстиков с отдачей, -кото- 
рые в ближайшее время поступят в 
продажу. 


’ Тов игрового рынка Китая занята про- 

© дукцией западных и японских компа- 
® ний, HO это соотношение должно будет 
ов co eens поменяться. 


* 


Ведущие дизайнеры 
покидают Bullfrog 
Mike Diskett и Guy у Simmons, pa- 
ee Sesh 
ными играми, как © 
Theme `` Ра. и. 
Magic Carpet, по-* 
se кинули Bullfrog. и 
организовали свою 
компанию Mucky © 
oot Production. 
‘первым проек- 
анет_некая` 


Support: Приложения, разработан- 
ные под Direct’ Х_5 будут автома- 
тически проверять возможность каж- 


"Electronic Arts 
открывает новую студию 
ведре независимое yasmin i 


ELECTRONIC ARTS" 


BO peoBupaerch открыть" новую студию, 
`главой-которой станет бывший осно- 
ватель отделения Microsoft по раз- 
_ тие не имеет никакого отношения к работке игр. Последний был особен- 
ланам основателя Bullfrog также но рад этому событию, так как в OT- 
_ личие от Microsoft для Electronic 
Arts игры являются основным бизне- 
И COM. > Wr ct | 


ati oe 


eam i MM mR eu 


Jay Wilbur, Который ‘ранее был 
‘из главных деятелей в 14, не- 


Новый хозяин 

Pax Imperia 2 
Ветеран игровой индустрии, ра- 
родную компа- Hee работавшая-только < -игровыми 
нию, чтобы по-” и 
‚святить. _больше_ 
времени своей _ 


семье. Но долго. 


4. Talisman Rendering Feature 


дой отдельной машины производить | 
а графучеице спецэффекты. 


приставками, ‘компания ТНО плани- 
_рует вторгнуться и на рынок ‘игр. для 
_ PC. ИХ первым проектом станет дол- 
гожданная Pax. Imperia 2, права на 


которую’ были куплены ею ранее у 


Blizzard. Для тех, кого интересует 


_ этот проект, издатель организовал 


специальную страницу в Интернете, 
где вы сможете сами познакомиться 
поближе с игрой и даже дать свои 
собственные рекомендации разра- 
ботчикам: 


Ародее_ 
против Activision 
В ROCREANES время издательство 


Activision как никогда раскрутила свою 
пропагандистскую машину, причем до 
такой степени, что вызвала своими не- 
осторожными высказываниями правед- 
ный гневсо стороны конкурентов. Не 
прошло и дня после того, как они’ рас- 
пространили информацию о подписа- 
нии ‘договора с’разработчиками из 
Hypnotic Interactive, якобы состоящей 
из бывшей команды работавшей над 
Duke Nukem 3D, как Apogee поспеши- 
ло публично обвинить их во лжи. По их 
заявлению, основная команда, ответст- 
венная за Дюка, до сих пор не покидала 
компанию, и активно работает над сле- 

дующим проектом. Те же люди, которые 
перешли в Hypnotic, никогда не были 


на главных ролях в Apogee и отвечали 


только за.чисто технические проблемы. 

Тем временем Activision объявил о 
том. что он получил права на издание и 
распространение долгожданного Hexen 
2. Разработкой проекта- занимается 
Raven Software под патронажем Id. Иг-^ 


_ра должна будет поступить в продажу на 


четырех _ а“. РС, Мас, Рау- 
Station и Saturn. - 


Psygnosis ‘собирается no- | 
селиться в Америке 
'Англйское издательствою Р°5уд=. 


nosis, часть империи Sony, собирает- 


ся расширить свое присутствие в Се- —— 


верной Америке. Их удачная практи- 


ка покупки мелких перспективных 
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разработчиков для осуществления 
множества проектов скоро будет пе- 
ренесена и на западное полушарие. В 
ближайшее время ожидается пуб- 
личное оглашение планов компании, 
а пока Psygnosis сделал. еще один 
шаг к своей независимости, отвоевав 
у Sony право самим заниматься рас- 
пространением собственной продук- 
ции. 


Nintendo снова 
борется с пиратством 
Американское отделение Ninten- 

do подало проше- 
NINTENDO ние правительству 
Ё— США в надежде на 
поддержку в борь- 
бе с пиратами. В 
списке стран, про- 
тив которых Nin- 
tendo просит при- 
менить экономические санкции, чис- 
лятся пять государств: Китай, Гон- 
Конг, Тайвань, Парагвай и Венесуэла. 
По подсчетам японской компании, 
только в 1996 году она потеряла бо- 
лее 800 миллионов долларов по вине 
пиратов. 
Тем временем Microsoft заставил 
нескольких производителей компью- 
теров из Сингапура поместить огром- 


ния за причиненный американскому 


гиганту вред. А всему виной послужил — 


тот. факт, что они поставляли пират- 
ский ‘софт вместе со своими компью- 
терами. 

Новости от Capcom — 


on, Fy 


‘e 


Японское издательство видео и. 
— компьютерных игр, а также один из 

ведущих производителей игровых 
` _ автоматов поменял руководство 
своего американского отделения. 


ab, 


Новым президентом стал Bill 


~~ `багапег, а новым управляющим. 


Takeshi Harada. Самое при- 


- мечатёльным в этом событии явля- _ 
_ ется тот факт, что до последнего мо- 
на. 


`мента они оба работали 
Panasonic, где первый был прези- 
дентом отделения по распростране- 
нию и издательству ‘игр. Зачем изве- 
‘THOM и уважаемой компании нани- 
мать бывшего руководителя изда- 
„тельства, чей самый большой хит за 
всю историю был Capcom’ овский же 


il 
М не 


Нери" 
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а 


ные объявления, содержащие извине- © 


~ Nukem и Quak 


„также запланированы. 


Super Street Fighter 2 X для 300, 
пока. не ясно. Стоит отметить, что 
Capcom является одной ‘из-неёмно- 
гих компаний, которые в сотруд- 
ничестве с Panasonic сегодня-гото-” 
BAT игры ana ux 64-битной пристав- 
ки под кодовым названием М2. 
Другие же новости касаются долго- 

жданного выпуска Resident Evil 2 
для 32-битных приставок. На сегод- 
няшний день работа над этой игрой 
снова началась практически с нуля, и 
ожидать ее появления в продаже ра- 
нее 1998 года пока не приходится. А 
пока Capcom готовится к выпуску 
первой игры из этой серии на $еда 
Saturn, которая будет несколько от- 
личаться от версии на PlayStation. 
По разным данным в игру будут доба- 
влены новые монстры и комнаты. 
Конкретные-данные по. этому поводу 
будут доступны только в ‘апреле на 
грядущей в Японии выставке игрушек 


Судьба Duke Nukem 

и Quake решена 
Стоило только посетовать нато, 
что владельцы современных игровых 


приставок могут. 
остаться без Duke > 


как поступила об- 
надеживающая 
информация: 
Права-на pacnpo- 
странение Quake для Nintendo 64 
получило издательство Midway, а 
права на рараспространение обоих 


_игр Ha Sega Saturn получила сама 


Sega. В последнем случае они станут 


‚первыми в современной истории. ви- 


деоигр продуктами, в которые можно 
будет играть по модему с помощью 
NetLink’a. Версии для PlayStation 
Правда пока 
не решен вопрос с их распростране- _ 
нием. Duke Nukem 3D поступит в 
продажу в начале лета, a Quake бли- 
же к осени 1997 года. 


Глобальное снижение 
цен на игровые системы 

Первое сообщение о значительном 
снижении цен на современные игровые 
системы поступило из Японии, где 
Nintendo снизила на треть стоимость 


`явленную компанией информацию о 


своей 64-битной системы. Сразу после 
этого Sony сделала примерно. тоже са- 
мое на американском и европейских 
рынках, где цена‘на‘их аппарат упала на 
25-30%. Sega была явно не готова к 
этим изменениям. Сегодня перед этим 
производителем стоит проблема, что ее 
аппарат и так продается достаточно де- 
шево, если принять во внимание Ha- 
личие в комплекте с американским Са- 
турном трех высококлассных игр (Virtua 
Fighter.2, Virtua Сор и Daytona USA). 
Но можно суверенностью сказать, что их 
приставка, а также американская и евро- 
пейская версия Nintendo 64 этой весной 
также немного упадут в цене. Эти изме- 
нения в скором времени коснутся и рос- 
сийского’ рынка, делая современные 
приставки более доступными для рядо- 
вого покупателя. 


Новости от Square 


Одно из самых известных -япон- 
ских издательств, деятельность кото- 
рого не раз освещалась на страницах 
нашего журнала, попало в черный 
список компаний, дающих неверные 
цифры своих продаж для искусствен- 
ного поднятия популярности послед- 
них. Их широко разрекламированная 
игра для Sony PlayStation, Ета! > 
Fantasy 7, к большому сожалению, 
пока больше-наделала wyma B прес- _ 
се, чем на прилавках магазинов. Не- = 
зависимые источники опровергли за- 


рекордных продажах игры. По их. 
подсчетам прогнозы и ожидания 
Square пока оправдались. толко на. 
25%, что совсем не плохо, но нед 
таточно для покрытия гигантского _ 
бюджета в 45 миллионов долларов. 
Представители компании отрицают 
эту информацию, однако получен- 
ные ими в этом финансовом году ^^ 
убытки говорят сами за себя = _ 
С другой стороны, уже сегодня 
началась работа над`двумя` продол= ^ 
жениями этой игры. Первое должно = 
‘появиться в продаже уже в начале _ 
1998 года, а вот Final Fantasy 9 уви- 
дит свет лишь в 2000 году. Под этот. 
мегапроект планируется выделить — 
более 100 миллионов долларов, но 
платформа, на которой. ‚она 
появится, пока остается неиз- | 
вестной. pense 


ин 


Стратегические планы 
AURIC VISION 

Компания Auric 
Vision официаль- 
HO объявила`о Ha- 
MepeHun начать 
продвижение сво- 
ей. продукции. на 
российский рынок. 
В планы компании 
включено участие 
в Comtek'97 и 


вую очередь будут демонстрироваться 
последние разработки российских ком- 
‘паний Maddox Games (игры Madspace 
ak B 


гих фирмах изначально в интер- 


аклериканскых 
Seve 


i Аа 


$550 


У $2 a. 
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Только в магазине 
“Game Land - Новый Колизей”! 
Предъявив этот купон, Вы получите скидку. 


_ Аниграф'97. На этих выставках в пер-_ 


и 2.А.В.) и 2Е$'Т Corp, (игра САС). Tak é 


фейсе, звуковом сопровождении и тех- 


нических описаниях планировалось UC ^ 


пользование русского языка, то руково- 
дством компании принято решение 
начинать работу в России именно с них. 
Также Auric Vision планирует показать 
некоторые другие продукты, которые _ 
находятся в стадии разработки или в 


процессе адаптации на русский ew = 


около 10 игр. i 


НОВОСТИ ОТ AO «докл» = 


ИТУ 
rDOBbL< 


___ ПРОТИВОСТОЯНИЕ: 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ МИССИИ 

‘AO «ДОКА» и фирма «Наши Иг- 
ры» объявили, что достигнуто согла- 
‘шение о разработке и выпуске набора 
_ дополнительных миссий к стратегичес- 
-кой игре «Противостояние», кото- 
рая, начиная с декабря, прочно удер- 
живает лидерство по продажам на 
российском рынке. «Мы приняли: pe- 
шение об издании дополнительных 
миссий, основываясь на многочислен- 
ных пожеланиях, полученных нами OT 
покупателей игры, — прокомментиро- 
вал сог Отделения 


шение дире 
программных разраб odo A AO «ДОКА» ~ 


Piao Шевчук. - новых миссиях _ 
„будут учтен огие замечания поль: — 
Зазатфлей, aCTHOCTU, будет добав- 
] 


{ 
nit 


О 


‚ 2 


лен автоматический скроллинг экра- 


на, возможность возвращаться к лю-- 


бой из уже сыгранных миссий, уве- 


личено количество боевых единиц, _ 


добавлены новые игровые функции. 


Мы также предполагаем. снабдить иг- 
ру новым подробным руководством 


пользователя, содержащим описания 
всех миссий и боевых единиц, а также 
тактических приемов.» Руководитель 
фирмы «Наши Игры» Виктор Виноку- 
ров со своей стороны поблагодарил 
всех пользователей, приславших свои 
комментарии к «Противостоянию»: 
«Мы получили несколько сотен реги- 
страционных карточек и писем с пред- 
ложениями, за которые мы очень бла- 
годарны, и которые разработчики по- 
старались учесть’ в дополнительных 
миссиях. Со своей стороны, мы приго- 
товили сюрпризы, которые, как мы 
надеемся, окажутся приятными для 
покупателей. Во-первых, новые мис- 
сии, которых будет не менее 20, будут 
более разнообразными и «долгоигра- 
_ ЮЩИМИ», а во-вторых, на этот раз бои 
будут вестись на заснеженных просто- 
рах, что создает совершенно новое ви- 
зуальное восприятие игры.» 
Выпуск дополнительных миссий на- 
мечен на конец апреля текущего года. 


: 


dl, 


для 


Game Land, 


Вы получите скидку 


-$25 


Фамилия и имя покупателя 


НОВЫЕ ПРОДУКТЫ _ 
- КОМПАНИИ " "ДОКА" 
LinguaMatch Professional 
G15, февраля-начались ee B 
России новейшей програ 
мейства LinguaMatch — "LinguaMatch 


Professional. 
значена для тех, кто изучает иностран- 
ные языки с преподавателем или само- 
стоятельно. Основной особенностью 


программы наряду с ее многоязычно-^ 


стью (восемь языков и диалектов на од- 
ном диске) является ее ориентация ‘на 
развитие навыков распознавания ино- 
странной речи на слух. Это достигается 
за счет сочетания большого объема 
тщательно подобранной повседневной 


и бытовой лексики со специальными 
упражнениями. Кроме’ того, в про-. 


грамме имеется возможност b выбора 
по желанию пользователя мужского 


либо женского дикторского голоса в. 


качестве эталона для отработки произ-. 
ношения. Как и предыдущие версии, | 


LinguaMatch Professional разработа- 
_ на АО «ДОКА» в сотрудничестве с анг- 


лийской лингвистической фирмой _ 
Lexicon Software. В новой разработ- 
ке учтены пожелания педагогов, мето-_ 
дистов и психологов, ‚работавших с npe- 


дыдущими версиями программы, а ` рока Pin 


a a. 


_ также опыт их использования в учеб- 


ных заведе Max России, Великобрита- ыы 
_— нии и Германии. 
Peis sree т ревыичнал. ‘цена _ 


60 В CWA. Для`учебных заведе- 


Программа `предна-__ ний предусмотренна специальная про- 
грамма скидок и льгот при приобрете- 


нии продукта. 
ДОКА Pinball 


С 10 февраля начались продажи“ stn 


‚ анонсированной ранее- игры под на- 


званием DOKA Pinball. Игра ewe no 


_ своего выхода успела получить поло- 
жительные оценки в прессе и благоже- 
лательные отзывы специалистов, бла- 
_годаря оригинальной красочной гра- 
фике и замечательной авторской му- 
-зыке. «Мы хотели сдёлать просто. лег- 


кую игру для отдыха и развлечения, HO 
_ достаточно азартную и увлекательную, — 


чу 


р 
„ет 


_- отмечает Директор отделения про- ©. 


граммных разработок АО «ДОКА» 
‘Анатолий Шевчук. — Интерес | к новинке 
уже проявили ведущие российские ди- 
стрибьюторы, ^ такие как «1C», 
_ «СотриМпК», «CPS», «Коминфо». 


км 


= 


И 
Надеемся, что РОКА Pinball понравит- — 
а и покупателям. and : 
_ Объявленная розничная цена ^ 


— 22 доллара США. i 


ЖОИСТИК 
SONY i demande 


Предъявив этот купон 
в любом магазине 


Адрес (с индексом) 


Телефон 


11112 


Незаполненный купон непринимается ! 


Новости 
от компании «НИКИТА» 


1) Жизнь замечательных медведей, 
или Ученье - свет. 
1995 год, весна... Игра «День Рожде- 


ния». Детвора водит. симпатичного 


медвежонка по лесу, переправляясь на 
воздушных шариках через речку, при- 
глашая ослика, поросенка, сову и кроли- 
ка на самый вкусный праздник, собирая 


ков. А какой же медвежонок ‘добро- 
вольно откажется от нескольких подар- 
ков на день рождения? По ‘сценарию 
мишке предстоит встать с утра порань- 


ше (будильник зазвонит без пяти минут” 


шесть) и начать хлопотать. В общем, бе- 
гом в школу, вот темы на доске висят 


фрукты сволшебного дерева и незамет- № 


но запоминая английские слова. 
Первое место. на международном 
фестивале «Аниграф», благодарные 

письма и звонки.от родителей. 

1997.rog, весна... «День Рождения - 
2». В домике медвежонка выполнен ев- 
роремонт с использованием новейших 
лакокрасочных материалов, за крона- 
ми-елок показались заснеженные вер- 
шины. гор, куда ни пойдешь, слышны но- 
“ вые песни о старом. Медвежонок под- 
_‚__ роси стало понятно, что для того, чтобы 
выбиться`в настоящие медведи, надо 


_ ванием. Было принято решение постро- 
__ ить в дупле старого, дуба лесную школу. 
ae Mina навстречу пожеланиям родителей, 

_ авторы решили обучить мишку не толь- 
_KO англий ‚но и русским. ‚словам (по 
: ов’в каждой версии игры). Эх, и 
ятный праздник - день рождения, да 
А. о кроме 3 забот по дому хорошо бы 
— еще иэкзамены ‹ сдать. А то ведь как все- 
да на | последний . день оставил, все ка- 
‚ успеется, вот и пришлось расхле- 
‚ К тому же гном-учитель, рабо- 
тающий по совместительству продав- 
‚ что от количества сданных 
количество подар- 


(животные, цирк, фрукты, спорт - целых 
39 тем) в каждой - очень много слов с 
картинками. Подучили, повторили, по- 
ложили, как дедушка Михал Михалыч 
наказывал, пятак под пятку и- на экза- 
мен: на доске появляется картинка и 
три варианта подписей к ней, один из 
которых, естественно, правильный, а 
остальные, ‚увы, нет... В общем, если 
мишка чего подзабудет, одна надежда 
на вас, уважаемый читатель, и на ваше- 
го ребенка. 

2000 год, весна... «День Рождения - 
3». В дупле уже совсем старого дуба от- 
крывается филиал Гарвардского. уни- 
верситета. Подающий надежды медведь 
записывается на факультет иностран- 
HbIX ЯЗЫКОВ. 

2) Копать от меня до следующего ду- 
ба, или Кротыподземным`тоннелем пе- 
реправляются через Ла-Манш. 

В январском номере PC Gamer (Ве- 
ликобритания) опубликован небольшой 
обзор игры «Тмладег». Почему-то. в 
предварительной оценке редакторов 


‚кроты были названы «парашютирующи- 


ми ежиками». Однако после законного 
авторского,вопроса: «Покажите нам эту 
парикмахерскую, в’ которых. обрили 
этих ежиков под кротов?» — истина вос- 
торжествовала. «Замечательная. вещь, 
которую можно сказать о Твиггере, это 
то, что Твиггер - замечательная вещь.» 
Steve Faragher, PC Gamer (Великобри- 
тания) №39 (янв.1997). 


Snowball Interactive 
To Become A Full-Scale 
Development Studio 


В` течение последнего месяца 
Snowball_Interactive активно зани- 
мался сразу тремя проектами - про- 
должением «Пайка», боевыми гон- 
ками под’названием «Город Мол- 
ний» и совместным проектом с 
«1C» — стратегией в реальном вре- 
мени с рабочим названием «Князь». 
Такая нагрузка потребовала сущест- 
венных изменений в структуре самой 
компании, параллельные разработ- 
ки открыли новые перспективы ее 
развития и теперь Snowball будет 
развиваться исключительно как 
development studio, а не просто как 
отдельная команда. «Создание не- 
скольких продуктов одновременно 
позволяет более эффективно. рас- 
пределять наши главные ресурсы - 
людей», = поясняет продюсер студии 
Сергей Климов. «От акцента на про- 
дуктах мы переходим к акценту на 
индивидуальном развитии каждого 
члена студии. Ведь определяющим 
фактором качества продукта являет- 
ся талант людей, его создавших, a 
также. эффективная организация их 
работы. 

Основная ценность нашей студии 
состоит не в количестве выпущенных 
продуктов или сумме мегагерц про- 
цессоров, принадлежащих нашей 
компании, а в таланте и способно- 
стях людей, работающих с нами - лю- 
дей, способных мыслить нетривиаль- 
но и постоянно находить нестандарт- 
ные решения. { 

Как раз сейчас мы расширяем на- 
шу студию, и первое, на что мы обра- 
щаем внимание кандидатов-в наши’ 
ряды, — готовность постоянно разви-__ 
ваться, не останавливаясь на достиг- —\ 
HYTOM, — говорит арт-директор сту-_ 
дии Алекс Здоров. «Для нас, безус- | 
ловно, BaXxKHO TO, что умеет человек в 
данный момент, однако не менеева- 
жно и то, кем он станет через год» _/”” 
два, три: Другими словами, мы ищем 
перспективу.» У} 

В своем поиске_молодых россий-_ 
ских талантов Snowball стремится 
построить новый тип российской. . 
компании-разработчика — студию, 
способную перевести конкуренцию-с._ 
западными производителями из ка- 
тегории цен в категорию качества” " 
продуктов. Студию, способную при- 
влечь западные инвестиции эффек- men 
тивной организацией разработки и 
высоким профессиональным уров-” 
нем сотрудников. Настало время соз-__ 
давать свои id Software и выращи- 
вать собственных «звезд» игро- 
вой сцены a la John Romero! 
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С 
Про этот чешский журнал в на- 
шей редакции знали. Даже с гре- 
хом пополам прочитали не- 
сколько номеров. Работа чехов 
показалась интересной. Мы 

заочно познакомились по Е-тай, догово- 
рились о взаимных визитах. Первым ока- 
зался в Праге Сергей ЛЯНГЕ, который и 


делится с читателями своими впечатлени- 
ями. 


Ты знаешь 
PLAYSTATION 2?! 


PlayStation. 


Офис редакции находится в самом «кру- 
том» и красивом месте Праги — на Вацлав- 
ской площади, что и неудивительно — 
LEVEL принадлежит немецкой издательской 
корпорации VOGEL PUBLISHING, которая 
издает в Чехии небезызвестный журнал 
CHIP, а также журналы по компьютерам, 
промышленности и автомобилям. 

Редакция LEVEL — это пять молодых лю- 
дей, им по 18-20 лет. Они только готовят ма- 
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териал, а верстает его об- 
щий отдел всего издатель- 
ства. 

Мы беседовали с реда- 
кторами Яном ГЕРОДИ и 
Томасом СМОЛИКОМ. 

По их словам, тираж 
ежемесячного издания LE- 
VEL — 26 000 экземпля- 
ров, с компакт-диском про- 
дается 10 000 номеров. На 
рынке присутствует конку- 
рент — журнал Score, ко- 
торый издается тиражом 
35 000. Эти цифры заста- 
вили нас задуматься, насе- 
ление-то в Чехии — десять 
миллионов, а суммарный тираж игровых из- 
даний — такой же, как у нас. При этом зар- 
плата в Чехии — 100-300 долларов, что гора- 
здо меньше, чем в Москве. Выходит, братья- 
чехи более азартные и электронные, чем мы. 

Ребята сказали, что, успех их компакт- 
диск-приложения был настолько большой, 
что теперь он выходит в Турции и Польше ти- 
ражом 10 000 и 5 000 штук соответственно. 


По словам левелцев, расклад по игро- 
вым платформам в Чехии выглядит так: в 
основном это, конечно, РС, из приставок 
присутствует только SONY PS, их продано 
около 5 000 штук с апреля по декабрь 1996 
г. (для сравнения, в России продано 5 000- 
6 000 штук с сентября по декабрь). Вла- 


Сергей ЛЯНГЕ 


cram у LEVEL 


дельцев SATURN практически нет, это след- 
ствие отсутствия интереса SEGA к этому 
рынку, а так же очень агрессивной полити- 
ки SONY, которая и свой офис в Чехии 
имеет, и на консигнацию товар выдает 
всем подряд, и тратит много денег на хоро- 
шую рекламу, как уличную, так и печатную. 
Одно из рекламных решений выглядит так: 
уголовного вида субъект наводит пистолет 
и надпись по-русски: «ты знаешь 
PlayStation?» 

Абсолютно нет товара для SONY PS из 
Штатов: это жестоко подавляется местным 
офисом SONY. Поэтому игроманы послуш- 
но ждут появления или непоявления го- 
рячих игрушек. 

Цены на софт похожи на московские, 
что меня удивило, так как пошлины на 
ввоз программного обеспечения в Чехии 
нет, а носитель облагается всего 6%. Това- 
ра много, все новые игры есть, правда, 
только из числа вышедших в Европе. 

И напоследок: магазинов компьютер- 
ных и видеоигр по всей стране насчитыва- 
ется около 25, цены в них одинаковы до 
умиления, ощущения конкуренции — ни- 
какого, а за день до Рождества даже нахо- 
дящиеся в центре города магази- 
ны не выглядели переполненны- 
ми, как в Москве. 


| skandalni odhaleni: 
Wezakonne machinace kontarentino Casopisu odhaleny, (tite na strané 14, 


ИНТЕРВЬЮ 


Рожде 


езусловно, вы читаете наш 
журнал в первую очередь 
потому, что любите хоро- 
шие игры. Да и кто из нас не 
любит порой сразиться с 
пришельцами из другого 
измерения или найти и выкопать 
пару абсолютных артефактов? В 
этом смысле все мы принадлежим к 
одному племени, составляем одну 
единую нацию — нацию Игроков. 

Журналисты, чьи статьи вы 
читаете в каждом нашем номере, в 
первую очередь — увлеченные иг- 
роки. Только игроки профессио- 
нальные, точно так же как и издате- 
ли и разработчики, в первую оче- 
редь обязанные быть преданными 
играм душой и телом. А иначе и не 
получится тех игр, которые мы по 
праву называем «хитовыми». Как 
говорят в Interplay, «Ву Gamers 
For батег$!» — то есть, «Сделано 
Игроками для Игроков». 

Порой возникает неудержимое 
желание заглянуть за сцену. Узнать, 
как эти самые игры делаются и что о 
них думают создатели — професси- 
ональные издатели и разработчики. 

В этот раз мы решили раскрыть 
тайну создания игр в том виде, в ко- 
тором мы с вами привыкли их ви- 
деть каждый день — лежащими на 
прилавках магазинов упакованны- 
ми в красивые коробки. 

Ведь для того, чтобы игра уви- 
дела свет, необходимо не только 
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придумать сюжет и разработать 
дизайн — этим занимаются разра- 
ботчики. Необходимо также найти 
и вложить в разработку игры дос- 
таточно большие деньги. Просле- 
дить за ее развитием. Провести не 
одну маркетинговую кампанию и, 
наконец-таки, напечатать те кра- 
сивые коробки. Да и просто доста- 
вить их вовремя на прилавки ма- 
газинов. 

Всем этим и занимаются изда- 
тели. Мы захотели узнать, как выби- 
раются игры, разработку которых 
они финансируют, и какие факторы 
влияют на их развитие. 

Практически сразу же мы от- 
клонили кандидатуры таких гиган- 
тов, как Electronic Arts и Virgin 
Interactive. Да и что может сказать 
совет директоров гигантской транс- 
национальной корпорации? Ведь 
мы искали не просто общий, «поли- 
тически корректный» ответ — нам 
была нужна самая интересная ин- 
формация, информация прямо из 
первых рук. 

Мы выбрали две компании, 
которым большинство обозревате- 
лей обещает прекрасное будущее. 
Компании, которые достаточно 
малы, чтобы быть независимыми и 
смелыми, и в то же время доста- 
точны авторитетны, чтобы служить 
лидерами игровой индустрии: 
опо$ Interactive и empire Inte- 
ractive. 


em 


'ineTrTeRF 
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Новой Игры 


jonos представлял вице-прези- 
дент по разработкам Марк Шендер 
(Mark Shander) — человек, талант- 
ливая работа которого во многом 
определила успех Duke Nukem 3D. 

empire представлял президент 
американского отделения компа- 
нии Крис Мэйт (Chris Mate) —про- 
фессионал, работающий в индуст- 
рии уже 14 лет и успевший перед 
приходом в empire поработать и в 
Bethesda Software, и в Micro- 
Prose. 

В то время, Kak empire Ha про- 
тяжении вот уже нескольких лет на- 
слаждается безупречной репутаци- 
ей независимого преуспевающего 
издателя, гопо$ стоит в самом на- 
чале своего пути к успеху. Компа- 
ния была образована в ноябре 
прошлого года, однако судя по ре- 
зюме создавших ее партнеров, 
опыта в игровой индустрии им не 
занимать. 

В то время, как empire имеет 
чисто издательскую предысторию и 
являет собой пример строго постав- 
ленного и хорошо отлаженного биз- 
неса, преуспевающего и дорожаще- 
го своей независимостью, ionos 
пришел из среды shareware, родив- 
шись в штате Аризона по соседству с 
бывшим офисом Еогтбеп (ныне — 
отделением GT Interactive в Аризо- 
не) и дорожит независимостью пре- 
жде всего в силу довольно творчес- 
кого характера своей работы. 


pire 


| й | -Ч Все знают ionos как одну 

из самых «тусовочных» 
компаний, которая всегда в курсе 
самых последних течений индуст- 
рии, а тебя - как одного из самых 
информированных людей в ionos. 
Согласен ли ты с самой концепцией 
«популярного жанра», то есть с 
тем, что каждый сезон на рынке 
наибольшей популярностью поль- 
зуется какой-то один определенный 
жанр. Например, стратегия в реаль- 
ном времени в прошлом году, и ес- 
ли да, то кто его создает — журна- 
листы, разработчики, издатели, или 
все-таки покупатели? 


Конечно, каждый год опре- 

деленный жанр набирает 
обороты и продается на порядок 
лучше других. Не потому, что его 
кто-то навязывает, а потому, что 
игроки — те люди, которые прихо- 
дят в магазины и покупают наши 
игры — слегка устают от хитов про- 
шлого сезона и хотят играть имен- 
но в этот новый тип игр, который и 
становится «горячим». Если посмо- 
треть на индустрию, то становится 
ясно, что наиболее профессио- 
нальными игроками являются лю- 
ди, которым платят за создание 
игр — разработчики. Являясь са- 
мыми преданными игроками, они 
имеют одно весьма важное преи- 
мущество — в силу своего таланта у 
них есть возможность поделиться 
новой идеей со всеми остальными. 
Именно так и рождается «горячий 
жанр» — он создается непосредст- 
венно игроками, которыми явля- 


ются разработчики. 
ИЕР Кто, как правило, являет- 
ся инициатором начала 


проекта — кто-то внутри издатель- 


ства или являющийся «с улицы» 
разработчик? 


0} Конечно, разработчик! В 
первую очередь новый про- 
ект должен заинтересовать его с 
точки зрения работы над ним. Если 
он достаточно интересен, то ко- 
манда создает более-менее симпа- 
тичную демо-версию и приносит ее 
нам, и мы вместе решаем все даль- 
нейшие финансовые вопросы. 


| y i у >] Насколько сильно ты забо- 

тишься о сохранении раз- 

работки в секрете на ее ранней ста- 
дии? 


Какая-либо конфиденциаль- 


ность полностью отсутствует 
[смеется]. И mass media, и 
Internet — прекрасные способы 
обкатать различные стороны про- 
екта, которыми ни в коем случае 
нельзя пренебрегать. Игроки узна- 
ют о наших проектах практически 
сразу же после начала работы над 
ними — помимо обратной связи 
таким образом создается и «жела- 
ние купить» (то, что называется 
demand). 


FeAl 
| } iP Через два-три месяца пос- 
" ле начала работы над про- 
ектом ты вдруг узнаешь о схожем 
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продукте конкурентов, который 
опережает твой дней на тридцать- 
сорок. Что ты сделаешь — изме- 
нишь проект, бросишь свой, попро- 
буешь нагнать? 


Попрошу их постараться 

сделать получше! Дело в 
том, что мы в ionos ничто так не 
любим, как здоровое соревнова- 
ние и конкуренцию. Мы не только 
не боимся проиграть по сравне- 
нию с другими издательствами, но 
даже специально приглашаем их 
создавать схожие продукты, чтобы 
стимулировать развитие рынка. 
Можно бесконечно долго говорить 
о своих преимуществах, однако су- 
ществует только один верный спо- 
соб их доказать — выиграть сорев- 
нование со схожими продуктами 
конкурентов, и судьей в таком 
случае выступает игрок-покупа- 
тель. 


Wl | =) Насколько в работе над 

игрой важна, по твоему 
мнению, роль всякого рода статей 
и обзоров в «игровой» прессе? 


Неизмеримо важна! Ведь по 
сути дела профессиональ- 
ные журналисты — люди, которым 
платят за умения сравнивать игры 
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и давать им объективную оценку. 
Каждый из редакторов ведущих из- 
даний не только имеет гигантский 
опыт анализа самых разнообраз- 
ных игр, но и предоставляет прево- 
сходную обратную связь (feed- 
БасК), на основе которой мы и со- 
вершенствуем продукт. 


| , | 'P Как проходит процесс тес- 
тирования игры? Кто 


этим занимается? 


| Мы уделяем тестированию 

особенно чуткое внимание, 
что видно даже по объему средств, 
который мы в него вкладываем. В 
то время, как большинство издате- 
лей предпочитают поставлять 
пусть недоделанные и вылетающие 
продукты, но вовремя, мы одно- 
значно откладываем выпуск в свет 
до исправления всех обнаружен- 
ных неисправностей. Тестирование 
начинается внутри самой команды 
разработчиков: сначала они пробу- 
ют продукт сами, затем отдают спе- 
циальной команде бэта-тестеров 
(как правило, у каждого разра- 
ботчика имеется своя собственная 
команда подобного типа). Затем 
мы посылаем продукт в нашу соб- 
ственную лабораторию, которая 
проверяет совместимость про- 
граммы с различными конфигура- 


Я 


циями. После того, как все обнару- 
женные недостатки будут исправ- 
лены, продукт переходит в руки 
двух-трех небольших, но чертовски 
дорогих [смеется] специализиро- 
ванных тестинговых компаний, ко- 
торые гоняют его без пощады, а уж 
потом мы посылаем его на раз- 
личного рода сертификации (типа 
Windows 95 ready). По нашему 
мнению, лучше игрок получит ис- 
правный продукт на месяц позже, 
чем прямо сейчас — неработаю- 
щий на его конфигурации. 


| y i J “) Насколько сильно Ha этой 
| 


стадии может измениться 


дизайн игры? 


)| Это целиком зависит от раз- 

— работчиков. Одно из основ- 
ных отличий нашей компании от 
других издателей состоит в том, 
что мы ни в коем случае не стоим 
над душой у создателей и не вме- 
шиваемся в их творческий процесс. 
Многие мои друзья-разработчики 
постоянно жалуются на продюсе- 
ров от издательств, которые с са- 
мого момента начала работы над 
проектом постоянно вмешиваются 
с [держит паузу] скажем, не совсем 
уместными советами [смеется]. С 
самого начала мы раздаем всем, 
кто пробует игру, специальные 
feedback-cbopmbI, в которых запи- 
сываются пожелания по усовер- 
шенствованию проекта, однако мы 
никоим образом не пытаемся за- 
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ставить разработчиков их вопло- 
щать. 


| и | | у ) Пытаешься ли ты получить 

для ionos права на продол- 
жение (sequel) удачных проектов и 
задаешь ли ты разработчикам на- 


правления, в которых проект надо 
развивать? 


$] Все это полностью зависит 
° от разработчиков. Мы оста- 
вляем им все права на технологию 
(engine) игры, сохраняя за собой 
право первыми опубликовать по- 
добное продолжение. А насчет на- 
правлений [развития], как я и гово- 
pun, мы только собираем feed- 
back, а все творческие решения 
принимают разработчики. 


ГУ | BW =) Хорошо, хорошо. С рожде- 
нием игры все понятно, те- 
перь давай два вопроса напосле- 


<.» 


tw 
arr 
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док: если бы у тебя было одно же- 
лание, права на издание какой иг- 
ры ты бы хотел получить прямо 
сейчас? Какую игру ты бы смог про- 
дать сейчас максимальным тира- 
жом? 


Подходящее желание! [сме- 

ется] Во-первых, игра долж- 
на быть очень и очень техноло- 
гичной с точки зрения графики — 
должно присутствовать огромное 
количество деталей, прекрасное 
разрешение, впечатляющие сце- 
ны. Во-вторых, игра должна иметь 
детально продуманную историю 
(storyline) — прямо скажем, над 
ней должен был бы специально 
работать сценарист-профессио- 
нал, это точно. В-третьих, в эту иг- 
ру можно было бы полностью «по- 
грузиться» — она должна бы быть 
поистине «игрой от первого ли- 
ца», но не в смысле трехмерия, ав 
смысле ощущений игрока. И, ско- 
рее всего, она должна была бы 
сочетать несколько игровых тех- 
нологий — от 3D до стратегии в 
реальном времени, и по ходу про- 
движения игры для достижения 
основной задачи игрок бы прохо- 
дил через несколько подобных 
трансформаций. Несколько игр 
подобного типа выйдут в этом се- 
зоне — скорее всего, мы увидим 
их уже в июне на ЕЗ. 


у Г = Последний вопрос: кто, по 
твоему мнению, за про- 


шедший год совершил наибольший 
вклад в нашу индустрию? 


Наибольший вклад... Навер- 
ное, Скотт Миллер (Scott 
Miller) — —президент Apogee 
Software и «отец игрового share- 
Ware». Ты ведь наверняка слышал, 
что теперь и всю модель называют 
Apogee Model. Именно Скотт пер- 
вым разработал модель бесплатно- 
го распространения «урезанной» 
версии игры через online — напри- 
мер, из тридцати уровней в такой 
версии присутствуют шесть, а чтобы 
получить оставшиеся двадцать 
четыре, игрок должен ее зарегист- 
рировать. Скотт первым провел ли- 
нию между демо-версиями (кото- 
рые, кстати, тоже являются хоро- 
шим способом продвижения проду- 


ad 
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ктов) и °пагем/аге-версиями: за вре- 
мя, потраченное на скачивание 
shareware, ты получаешь в награду 
более-менее функциональную 
часть игры, которая сама по себе 
доставляет тебе удовольствие. Го- 
раздо лучше хоть немного, но поиг- 
рать В игру, чем просто сидеть и 
смотреть на AVI ПРО игру, а? Весь 
фокус в том, чтобы дать в «урезан- 
ной» версии достаточно для того, 
чтобы заинтересовать игрока, но не 
достаточно, чтобы он полностью ей 
удовлетворился, что до сих пор пре- 
красно Скотту и удается. 


О’Кей, Марк, теперь у те- 
бя есть шанс передать 


всем российским игрокам все, что 
ты хочешь. 


Г Открой кавычки [смеется]. 

—! В этом сезоне я желаю вам 
всем множества прекрасных и са- 
мых разнообразных игр! Следите 
за проектами от ionos: мы прекра- 
сно понимаем, что нельзя концен- 
трироваться только на рынке Се- 
верной Америки, и поэтому осо- 
бенно постарались наладить служ- 
бу распространения — скоро наши 
игры придут и в Россию, а всего 
они будут продаваться аж в 
70 странах! : 


После стольких лет в инду- 
стрии, что ты думаешь о 


концепции «горячего жанра» — 
всегда ли так было, или лидеры се- 
зонов появились только в послед- 
ние три года? Кто определяет такую 
категорию игр — журналисты или 
разработчики, издатели или поку- 
патели? 


parte 


ие |Т@ Определенно, издатели. Из 


к Истина 


года в год разные издатель- 
ства выводят на рынок все новые и 
новые продукты, развивая катего- 
рии, смешивая существующие и по- 
рождая новые. Переопределяя 
жанры. Когда я только начинал, я 
занимался дизайном текстовых ро- 
левых игр. Концепция Command 
& Сопачег просто не могла суще- 
ствовать в то время! По мере раз- 
вития техники появляются все но- 
вые и новые технологии, которые 
делают возможными все новые и 
новые жанры, однако в пределах 
изначально заложенных катего- 
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рий. Я бы сказал, что издатели про- 
сто развивают жанры. Что ты дела- 
ешь, чтобы заработать в этом году 
больше, чем в прошлом? Правиль- 
но, строишь более совершенную 
мышеловку [смеется]. Наиболее 
совершенную мышеловку мы назы- 
ваем «популярным жанром», и со- 
здается она никем иным, как изда- 
телем. 


таком случае 


СТРАНА 
О он: 
é ШШ начинает проект? Изда- 


тель? 


empire В основном, разработчик. За 


“ последние годы мы профи- 
нансировали более половины 
опубликованных нами проектов, и 
с нашими старыми знакомыми раз- 
работчиками у нас сложились 
очень хорошие и тесные взаимоот- 
ношения. Так что большинство 
проектов приносят именно они. 
Как правило, в виде какой-либо де- 
мо-версии, которую мы вместе об- 
суждаем, вносим свои предложе- 


ния и определяем системные тре- 
бования. Например, когда нам 
принесли демо Flying Corps, раз- 
работчики рассчитывали его на од- 
но- и двухскоростные СЭ-проигры- 
ватели. Однако мы сразу сказали, 
что к моменту выхода игры на 
рынке будут преимущественно 
четырех- и шестискоростные, что 
сильно облегчило им жизнь. 


СТРАНА 
ИГР Хранишь ли ты проекты 


empire в секрете — по 


крайней мере, на самых ранних их 
стадиях? 


i 


BINDIFG Как только у меня есть хоть 


мате active 


пара картинок — я их пока- 
зываю [смеется]. На самом деле в 
нашей индустрии большинство по- 
купок осуществляется на основе 
рекомендаций знакомых, расска- 
зов, разных слов здесь и там. И 
чем больше будет таких слов — 
тем лучше для продукта. Если бы я 
ждал до того момента, как у меня 
будет что-нибудь совсем уж суще- 
ственное, а потом отда- 
вал материал в прессу, 
я бы дождался обзора 
моей свежей игры толь- 
ко месяца через четыре 
после ее выхода. А вот 
демо-версии наших 
продуктов появляются 
только за тридцать-со- 
рок дней до ее офици- 
ального выхода. 


СТРАНА 
“UrP Что ты обыч- 
: Mino делаешь, 


если вдруг узнаешь о 
схожем продукте кон- 


курентов? 
ВЕ те Конкуренция 


И существовала 
и будет существовать 
всегда. Однако она бо- 
лее-менее распределя- 
ется по двум основным 
сезонам продаж. Если ты 
уверен в превосходстве 
своего продукта, то та- 
кое соревнование помо- 
гает именно тебе — чем 


больше денег потратят Ha рекламу 
конкуренты, тем лучше продастся 
твой продукт. Ведь он рекламирует 
не столько конкретно свою игру, 
сколько игру определенного жанра 
с определенными характеристика- 
ми. И когда игрок прочитает обзор, 
в котором моему проекту поставят 
больше, чем проекту конкурента, 
он купит именно мою игру. 


А что делать, если твой 
продукт все-таки не на- 
столько хорош, как проект конку- 
рента? 


mpire Снижать цену или останав- 
te ливать разработку. Напри- 
мер, у нас был один проект, — 
CyberSpace, — который мы прос- 
то остановили, так как не было 
смысла пытаться «догнать паро- 
воз». Можно также перенести дату 
выпуска или снизить цену. Кстати, 
о переносе сроков и конкурентах: 
первые копии Flying Corps, навер- 
ное, были куплены ребятами из 
Dynamix — мы здорово посмея- 
лись, когда узнали, что выпуск Red 
Baron II был в связи с этим перене- 
сен на сентябрь. Однако как прави- 
ло все стараются нагрузить именно 
четвертую четверть, поэтому если 
я могу выпустить продукт в сентяб- 
ре, я так и делаю, несмотря на кон- 
куренцию — это будет лучше, чем 
выпустить его в июне, пусть даже в 
улучшенной версии. 


File Speed Ship Display Options Help 
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Hibernia 


Насколько большое влия- 
ние на продажи имеет 
«игровая» пресса? 


етрие 


За последние два года влия- 
ние прессы неизмеримо 
возросло. Хороший обзор в журна- 
ле с тиражом, превышающим 
200 000 копий, можно считать са- 
мым эффективным фактором в 
повышении продаж. Поэтому у нас 
в компании есть отдельный чело- 
век, который полностью отвечает 
за отношения с прессой. 


етр 
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Какие еще факторы серь- 
езно влияют на продажи? 


mpire Сразу после прессы я ставлю 

"продавцов в магазинах — _ 
тех самых людей, которых мы ви- 
дим каждый раз, когда заходим, 
скажем, в CompUSA. Мы тратим 
огромные суммы на продвижение 
наших продуктов именно в магази- 
нах, потому что очень много реше- 
ний о покупке, вроде подходящего 
подарка племяннику, принимают 
не покупатели, а продавцы. Вот я, 
например, прихожу в такой мага- 
зин и, зная, что мой племянник лю- — 
бит космические симуляторы, | 
спрашиваю у продавца, какой из 
них «самый крутой». Он и прини- 
мает решение за меня. Затем, ко- 
нечно упаковка игры — коробка 
должна выглядеть позитивно, при- 
ятно, быть приятной и на ощупь. 
Например, Sierra решила сэконо- 
мить на руководствах для пользо- 
вателей и недавно поставила пе 
вую партию совсем без них, только 
с CD. В результате чего получил 
нулевые продажи. Hy непосред, 
венно реклама в журналах влияет 
совсем уж мало, потому что — ведь 
мы все умные люди, давайте гово 
рить прямо, — вряд ли сегодня 


ire 
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читатели журналов настолько глу- 
пы, чтобы покупать игры только 
из-за того, что им понравилась кар- 
тинка на развороте. Реклама тако- 
го рода служит просто как бы инди- 
катором: «Вот он я, новый продукт 
от empire, только что вышел - об- 
ратите внимание!», а уж после нее 
игрок сам ищет ее обзоры и срав- 
нения со сходными играми, на ос- 
нове которых и принимает реше- 
ние о покупке. 


ИГР Как проходит процесс тес- 
Ш тирования игры? Кто 
этим занимается? 


empire В основном у себя мы тести- 
И pyem «играбельность» — 
дизайн уровней, частей, построе- 
ние миссий. А для тестирования со- 


empire 


гмтия erivese 
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вместимости используем отдель- 
ную компанию, которая только 
этим и занимается. 


г Насколько сильно на этой 


fey 
P стадии может измениться 


vil 
дизайн игры? 


empire Практически не может — 


гитея Active 


обычно к этому моменту иг- 
ра уже завершена и 
подобные измене- 
ния просто невоз- 
можны. Так, может 
что-нибудь по ме- 


noun... 
СТРАНА 


ИГР Что насчет| 


продолже- |. 
ний успешных про- 4 
дуктов? Кто здесь pe- 
шает, в каких облас- 


ут Я 
# Ri 


10:00А (8. 3] 
[= Richardson's Attack 


$: 11:36 АМ 


висит от разработчиков. Понятно, 
конечно, что и сам продукт должен 
быть хорошим и иметь перспекти- 
вы сточки зрения дальнейших про- 
должений. Однако будет sequel 
или нет — во многом зависит от 
желания создателя оригинального 
проекта. Если у него есть желание, 
если он видит перспективу — мы 


mpire Все это во 


“'''* многом за-|[ 


fie Yew Tum Commands Верой Heb 


достаем весь feedback, 
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все пришедшие коммен- 


Fleets in Orbit = 
fumed Probe ‘J 


тарии и замечания, и тог- 


Fuel 


да уже вместе решаем, 
что, как и когда нам вы- Ё 
пускать. Вообще же мы 
никогда не бросаем про- | 
дукты после их публика- [5 
ции — как правило, раз- | 
работчики продолжают 
их совершенствовать и 
после выхода, поэтому у 
нас на сайте лежат не 
только patches (для ис- 
правления ошибок), но и 
разного рода дополне- 
ния, причем абсолютно 
бесплатные. Например, 
совсем скоро мы закончим поддер- 
жку игры по модему и специаль- 
ный блок для процессора ММХ для 
`уже вышедшей Flying Corps. 


Start 


) Здорово. Теперь два воп- 
роса напоследок. Первый: 
если бы у тебя было одно желание, 
и ты мог бы заказать у джина игру 
твоей мечты - мечты издателя на 
начало 97-го года - какой бы она 
была? Именно твоя? 


empire Хороший вопрос... Лично 
для себя — что-нибудь спор- 


тивное. Что-нибудь, что бы все лю- 
били, что бы получило замечатель- 
ное признание в прессе и продава- 
лось вечно [смеется]. Но обязатель- 
но было бы свободно от крови и 
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вульгарности, от упора Ha низмен- 
ные инстинкты — в отличие от, на- 


пример, текущей линии GT 
Interactive. Конечно, игры, по- 
строенные на подобного рода ин- 
стинктах, будут всегда хорошо про- 
даваться, но я хотел бы именно 
что-нибудь интеллектуальное, что 
ли, что-нибудь и «чистое», и забав- 
ное одновременно. Я ведь до того, 
как пришел в empire, тоже игры со- 
здавал - начал 14 лет назад, так что 
собственных идей у меня в голове 
хоть отбавляй [стучит по голове]. 


Последний вопрос: кто, по 
твоему мнению, за про- 
шедший год совершил наибольший 
вклад в нашу индустрию, сделал 
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empire Выдающееся? 


*“""“ TonbKO один чело- 
век? Боже, меня ведь в Рос- 
сии будут читать... [думает] 
Наверное, президент CUC 
International. Не знаю, как 
его зовут, но идея была хо- 
роша — купить двух лидеров 
игровой индустрии. Надо 
было еще и такую кучу денег 
найти... (В прошлом году эта 
корпорация провернула 
почти что сделку века, при- 
обретя Sierra и Davidson & 
Associates (соответственно, 
вместе с принадлежащей ей 
Blizzard Entertainment), уплатив 
суммарно почти что два миллиар- 
да долларов. — СК). Если посмот- 
реть на двадцать ведущих компа- 
ний индустрии, можно время от 
времени заметить среди них и из- 
дателей всего лишь с двумя про- 
центами рынка — один успешный 
продукт может вывести практичес- 
ки любую компанию на такой уро- 
вень. Но у нас никогда не была раз- 
деления, подобного киноиндуст- 
рии, где четыре-пять компаний 
контролируют рынок. И вот такого 
рода лидер родился у нас в один 
день —CUC получила гарантирова- 
но минимум 10% всего рынка, 
причем как по продуктам, так и по 
долларам. Что может быть более 
значительным? 


Спасибо за интервью, 
Крис. Теперь у тебя есть 
шанс передать российским игро- 
кам все, что душа пожелает. 
Начинай. 


empire Большое спасибо за вашу 
поддержку и за то, что вы иг- 

раете в наши игры! empire доста- 
точно мала, чтобы услышать ваше 
мнение, но достаточно велика, что- 
бы воплотить ваши пожелания в на- 
ших проектах. И мы абсолютно не- 
зависимы. В своей работе мы ори- 
ентируемся только на наших 
игроков, а не на какой-ни- 
будь там совет директоров! 


етриге 
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часть вторая 


ак делался САС? В прошлом номере мы рассказали о рождении идеи проекта «ГЭГ». Теперь мы публикуем отрыв- 
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ки из дневника, который велся в студии ZES’t во время работы над игрой. К сожалению это все, что мы смогли 
получить от разработчиков, т. к. более детальная информация ОСОБО засекречена... 


День 1-й 
егодня Леня сказал, что лю- 
7 ит компьютерные игры. Все 
захотели делать игру. Тут же 
и приступили, правда, выяс- 
нилось, что, как делать, ни- 
кто не знает. Решили к завтрашнему 
выяснить. На том и разошлись. 

Перед тем, как разойтись, по- 
ручили мне купить тетрадь и писать 

дневник проекта. Я так и сделал. 


День 2-й 

Сидим, работаем над игрой. 

2 Названия нет, сценария нет, 

дей тоже пока нет. Пришел 

awa. «Все, — говорит, — 

ноу проблем! Нашел нам за- 

рубежных консультантов. Позвонил 

no «09» и нашел — «Donnerwetter & 

Sons Worldwide Entertaintment Golden 

Age Consulting International Corpora- 

tion» называются». Мы на радостях от- 

стучали им факс: «Так, мол, и так, с 

чего начать работу над игрой?» Боль- 

ше в TOT день не работали — ждали от- 
вета. 


День 6-й 
Сегодня над игрой не работали - 
ждали ответа. 


День 17-й 
Пришел ответ! Почему-то по- 
монгольски. Слава Богу, что 
ороткий — всего одна 
рочка. Пашин сосед нам 
перевел — он в Монголии в 
армии служил. «Кто вы такие?» — там 
было написано. 


41 


Дни с 18-го по 21-й 
Обсуждали их ответ. 


День 22-й 
Придумывали нам название 
логотип. Теперь мы «Сту- 
gua ZES’t». Заодно пошли и 
сразу визитки и бланки для 
писем заказали. После обеда 
записали меня на курсы монгольского 
языка. 
Придумали рабочее название для 
игры. Леня сказал, чтобы я в дневник 
его лучше не записывал. Мол, люди 
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могут неправильно понять. 


День 25-й 
Я отправил факс в «Donner- 
wetter & Sons». Похоже, наши 
25 бланки им понравились — 
твет прямо сразу пришел. 
Они все в нем перечислили, 
что для работы над игрой надо: све- 
жая идея сценария, десяток отличных 
программистов и художников, не- 
сколько аниматоров, модный компо- 
зитор, опытный звукооператор, не- 
сколько известных актеров, импорт- 
ные компьютеры и крутое программ- 
ное обеспечение, не считая всяких ме- 
лочей типа цифровых видеокамер, 
съемочных павильонов и прочей 
ерунды. При этом, говорят, крайне же- 
лательно уложиться в какую-нибудь 
приемлемую сумму и стараться не 
превышать бюджет в полтора миллио- 
на долларов (ну, конечно, без расхо- 
дов на рекламу). 
Мы обрадовались. Все оказалось 
проще, чем мы думали. Тут же сели 
писать сценарий. 


День 26-й 
Утро: Леня придумал назва- 
ние для нашей игры — ГЭГ! 
26 сем очень понравилось. По- 
вонили рассказать Пашино- 
му соседу. Он сказал, что сло- 
во «гэг» — ругательное и попросил ero 
больше к нему не применять. Мы по- 
обещали. 

Обед: обедали. 
После обеда: Приступили к закуп- 
ке программ и средств вычислитель- 
ной техники. Закончили только ночью. 


День 27-й 
С утра расставляли компьюте- 
ры по столам, а документа- 

ию mo полкам. Подклю- 
ались к Интернету. После 
обеда Паша начал искать в 
нем программистов, а Леня художни- 
ков. 

К вечеру начали валом валить 
художники и программисты. Пока 
никого не отобрали. Ничего не уме- 
ют —только рисовать и программи- 
ровать. 
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Я взялся в пятый раз переписы- 
вать сценарий по нашим Тибетским 
приключениям. Паша осваивает Win- 
dows 95. 


День 32-й 

awa освоил Windows 95. 
н попросил нас, чтобы мы 
32 № убивали Билла Г., если 
друг случайно его встретим. 

ы сЛеней не возражали. 
Вечером зашли к Пашиному сосе- 
ду. После чая он показал нам свой 
дембельский альбом, оформленный 
его армейским сослуживцем. Мы про- 
сто со стульев попадали от его дизай- 
на. Похоже, мы нашли главного худо 


жника! 
онголии в Москву. По- 


лучили только к обеду. 


День 33-й 
олучали разрешение в Ми- 


истерстве обороны на пере- 
од художника-дизайнера и 


Ночью поехали в Шереметьево - 

встречать его. Там же и отпразднова- 

ли это дело. 
Дни с 34-го по 37-й 
Отдыхали от празднования. 

День 41-й. 

аконец-то набрали костяк 

Гат оманды. Нас уже одиннад- 

41 ать! До обеда обсуждали с 

9-го по 26-ой варианты 

сценария. Решили принять 

24-й за основу, пока всех не стош- 

нило. 

Пора готовиться к съемкам ви- 
део — искать актеров, строить декора- 
ции. Достали телефон Брюса Уиллиса - 
пригласить на роль секретного агента. 
Его жена сказала, что он на съемках 
наших конкурентов. Боюсь, придется 
сниматься мне. 

День 42-й 
С утра позвонил Джеймс с Ти- 
ета. Почему-то ничего не 
| 4.2 сказал. Только дышал в труб- 
у. Что-то тут не ладно. 
ра начал выдавать первые 
картинки к игре. Нам они показались 


ed я 7] рый ловил на лету мух с помощью 


двух палочек для поедания риса. Мы 
решили использовать эту идею для 
мини-игры «Fly Lunch» (Обед с муха- 
ми). Андрюха сказал, что палочки 
лучше заменить на вилку — иначе ев- 
ропейцам играть будет трудно. Заме- 


Hun. 
[a 
думывать не хочет. Мы тут же 
поручили ему большую сцену 
из сценария — «Схватка с монстрами 
в городской канализа-ции». Он со- 
брался и ушел на натуру. 

Макс подтвердил свою репута- 
цию супер-3)-моделлера. Он изобрел 
совершенно новую штуковину, объе- 
динив компьютерные декорации с Ha- 
туральными. Это позволит придать 
несколько странными. Возможно, это изображению необыкновенную реа- 
случайность. ЛИСТИЧНОСТЬ. 

Рассказали программистам, как После обеда мне пришлось идти 
на Тибете мы познакомились со ста- Ha монгольские курсы — много пропу- 
рым китайцем-проводником, KOTO- СТИЛ. 


День 43-й 


Опять проблемы с художни- 
ками. Боря сказал, что хочет 
все рисовать с натуры, а вы- 


Странная картинка №1 


Володин коттедж — вид снаружи 


| 


ИНТЕР Ь!О 


Странная картинка №2 
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День 46-й 
Совещались. Решили, что на 


lez осфильме строить па- 
‘IE вильон будет слишком хо- 
NOHO. 
Позвонили Пашиному coce- 


ду. Он сказал, что один его приятель 
недавно приобрел небольшой кот- 
тедж на берегу подмосковного водо- 
хранилища и можно договориться о 
съемках там, если сделать ремонт. 
Это показалось нам разумным. 


День 47-й 


Настало время взглянуть на 
конкурентов. Леня с Олегом 
улетели в Лос-Анжелес на 
выставку ЕЗ. Паша напомнил 
им про Билла Г. Надеюсь, все 
обойдется. 

Вернулся с натуры Боря. Расспра- 
шивать его мы побоялись, а сам он все 
больше молчит теперь. _ 

Юра нарисовал вторую картинку. 
Возможно, это опять случайность... 


День 48-й 
АЗ |3Звонили Леня с Олегом. 
Сказали, что в Америке все 


3 


= 
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снимают видео Ha blue screen. Обе- 
щали привезти кусок. Сказали, что 
случайно познакомились с какой-то 
Auric Vision. Я сказал, чтобы берег- 
ли себя. 


РА | 


Е 


Странная картинка №1 после обработки 
Андрюхиным драйвером 


\ vaso 
= ¥ 


Слава выехал Ha фотопробы к 
приятелю Пашиного соседа, Володе, 
под Москву. Привез фото Володино- 
го коттеджа. Всем понравилось. 

Позвонили Леня с Олегом. Они 
купили нам для озвучивания библио- 
теку «Мечта звукооператора» с ше- 
стью тысячами звуков. Сидят сейчас в 
отеле и слушают. Я попросил 
включить погромче, чтобы наши то- 
же немного в трубку послушали. 
Всем сильно понравилось. 

Рисовали со Славой раскадровку 
для съемок. Пили кофе. Он выпил 8 
больших чашек, a A — 12 (правда, три 
с молоком). 

Вечером опять звонили Леня с 
Олегом. Их выселили из отеля. Они 
решили поехать в Нью-Йорк. Сказали, 
чтобы мы убрали из игры всю эротику 
и добавили насилия и жестокости. 
Иначе игру в Америке не продать. 


День 49-й 


Работали мало — у Димы- 

маленького был день рожде- 

ния. Как следует его поздра- 
или. 

Добавляли в сценарий наси- 

лие и жестокость. Эротику решили пока 


a, 


~ a, ee a, ee a, ae 
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не убирать. Поручили Ване программи- 
ровать мини-игру: «Разгон монстров в 
городской канализации». Боря передал 
ему всю свою графику с натуры. 

Домой меня подвозил на машине 
Юра. Наконец-то я понял, почему у 
него были такие странные картинки. 
Он все время останавливался на зеле- 
ный и ехал на красный. 


Первые опыты с blue screen 


Р.5. Надо поручить Андрюхе на- 
писать специальный драйвер для об- 
работки его рисунков. 


День 50-й 


Ваня ходит по студии какой- 
то тревожный. Беспокоимся 
за его здоровье. Записали 
на завтра на рентген. 


Заканчиваем оформление Володиного коттеджа 


ИНТЕРВЬЮ 
a 


Вернулись Леня с Олегом! Paccka- 
зали, сколько стоит снять стенд Ha E3. 
Все сильно расстроились. Рассказали 
про Auric Vision - оказалось, это изда- 
тельская фирма из Англии. Будем с ни- 
ми сотрудничать. Свои ребята. 

Олег показал кусочек blue 
screen. Выяснилось, что это обычная 
синяя тряпка. На ее фоне снимают ак- 
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Последние штрихи 


теров, чтобы потом вырезать их по 
контуру и вставить в компьютерный 
ЗО-интерьер. 

Стали тут же пробовать на ней 
снимать. Почему-то получилось не 
очень хорошо. Будем пробовать даль- 


ше. 
[ 51 

Ночами слушаю библиотеку 

звуков. Все прекрасно, толь- 
ко мало криков монстров. Позвонили 
Пашиному соседу. Он сказал, что один 
его приятель недавно женился. Может 
быть стоит обратиться к нему. Сказал, 
что был на свадьбе и видел невесту. 
Мы подумали и решили не рисковать. 
Наверное будем озвучивать сами. 

Звонил из поликлиники Ваня. 

Сказал, что судя по рентгену у него, 
скорее всего, вирус запортил СОМ- 
FIG.SYS в голове. Врачи предлагают 
отформатировать ему весь hard- 
drive, а он не хочет. Решили, что обой- 
демся народными средствами. Дима- 
маленький пошел в магазин. 


День 51-й 
Начали ремонт коттеджа и 
постройку декораций. Вести 
записи совсем нет времени. 
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День 72-й 

Прибежал радостный Слава. 
Сказал, что понял, почему не 

олучилось с синей тряпкой. 

Голливуде тепло, ау нас су- 
ровый климат. Актеры от не- 
го синеют и плохо отрезаются от фо- 
на. Поэтому, зимой лучше использо- 
вать зеленый экран. Тут же и попробо- 
вали — получилось! = [— 

На радостях от- 
били факсы друзьям 
в «Donnerwetter & 
Sons» и «Auric Visi- 
on». Они тут же OT- 
кликнулись с поздра- 
влениями. 
Завтра будем 

снимать трюковую 
сцену — прыжок с 
60-ти метров, с бал- 
кона Замка. Надо 
как следует выспать- 
ся. 


а 


P.S. Не забыть 
купить зеленый эк- 
ран — 70 x 30 мет- 
ров. 


День 73-й 

Объездили кучу магазинов - 

таких больших зеленых тря- 

ок нигде в продаже не бы- 

о. Слава предложил гени- 

альное решение. Будем 

прыгать втроем. Я впереди, а сзади 
двое с зеленым экраном. Мы 
посчитали наших сотрудников и поня- 


"4 


№ Зона применения синего экрана 


[ [ Зона применения зеленого экрака 


к = ч 


"4 » 9 ГУ 


"4 


„т 


et 


# 
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„® ли, что надо уложиться в пять дублей. 

Уложились в три. 

| После обеда продолжали оз- 

„® вучку. Пришла соседка из дома напро- 
тив. Сказала, что напишет на нас жало- 
бу в Общество защиты животных, а ко- 

„„® пию пошлет в «Дорожный патруль». 
Отложили озвучку на ночь. 


День 127-й 
a [127 


Сегодня защитил диплом Ha 


курсах. Все сначала поздра- 
вили, а потом стали праздно- 
вать. Пашин сосед даже спел 
народную песню, специаль- 


сали у него слова и решили 
вставить ее в бурятскую вер- 
сию игры. 

В конце праздника Максу 
привиделся шестиногий кроко- 
дил. Его тоже вставили в игру. 

День 151-й 
„Я => олго не мог вести 
a 157 аписей. Было плохое 
настроение. 
Макс уже почти по- 
„® крыл крокодила чешуей. Кро- 
кодил имеет крайне неприят- 
ный вид и поведение. Попро- 
„ю сили Макса никому его пока не 
показывать, чтобы не портить 
общий психологический кли- 
P 4 мат в коллективе. 
| Вечером позвонил Его- 
ров. Сказал, что у него «кама- 
- сутра». Мы ero поздравили и 
дали телефон хорошего врача. 
Но он сказал, что это не то, что 
мы подумали. Мы извинились 
и забрали телефон обратно. 
Фотомодель, которая у 
Pa нас работала, разъяснила, что № 


Подготовка к озвучке «Камасутры» 


* t 
_ Fe N «Камасутра» —3TO посо- 
= 


бие для начинающих 
мужчин и женщин. Памят- 
ник древнеиндийской 


культуры. Содержит более 
600 вариантов поз. Все за- 
интересовались. 
День 200-й 
Игра постепенно 
разрастается и 
[00 выходит из-под 
контроля. Сегод- 
ня сделали пер- 
вую демонстрашку. По- 
лучилась очень хорошей, 
только почему-то не рабо- 
тала. 
Начали приходить факсы 
A от региональных дист- 
рибьюторов - прочитали 
про нас в журналах. Один 
из них, с Крайнего Севера, спраши- 
вал: «Выйдет ли вариант на 5-ти дюй- 
мовых дискетах емкостью 360 
Кбайт?» Попросили Андрюху с Ваней 
посчитать. Оказалось, что игра поме- 
стится всего на 2 897 дискетах. Мы 
прикинули, сколько человеко-лет уй- 
дет на копирование одного экземп- 
ляра игры и решили, что будем выпу- 
скать только на CD. 
День 244-й 
сем коллективом отлажи- 
аем мини-игру «Гэг-бой» по 
амасутре». Дошли до 412 


„® но к этому случаю. Мы перепи- i ae 


Озвучивание монстров 


Г 


ИНТЕРВЬЮ 


позы. Выходит очень неплохо. Только 
не высыпаемся. 


День 290-й 


Коллектив обессилен. Посто- 

нно перегорают пробки. 
Приняли решение закан- 
чивать работу над «Камасут- 
рой». Вызвали из агентства 
фотомоделей и приступили к озвучке. 
Опять приходила соседка из дома на- 
против. Сильно волновалась. 


День 312-й 


Начали работу над дизайном 
B12 коробки. Пока ничего не 
312 придумали. К вечеру Слава, 


наконец, придумал —сказал, 
что надо делать «красивую». 
Никто не возразил. 

Ночью позвонил Джеймс с Тибе- 
та. Рассказал тревожные вещи. Дела 
принимают дурной оборот. Боюсь, 
наш проект придется засекретить. 


Ночь с 312-го на 313-й 


Засекречивали проект. Ре- 
шили писать дневник симпа- 
тическими чернилами, про- 
вляющимися при сильном 
нагревании. Пашин сосед 
побежал в ночной магазин за 
чернилами. 


WO 


(Если хотите прочитать дневник дальше, положите жур- 
нал в микроволновку на 20 минут в режиме LOW, 
предварительно удалив все следы пищи. Прим. Редак- 


ции). 
ч 
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Tema: Приключения 
Издатель: Psygnosis 
Разработчик: Psygnosis 
Платформы: PC, Sony PlayStation, 


Sega Saturn 


ранцузские компании крайне 
редко балуют нас компьютерны- 
ми играми. Однако среди уже су- 
ществующих наименований луч- 
ше всего у них получаются при- 
ключенческие игры. Вспомним, 
например, сравнительно старую игру Little 
Big Adventure, в которой главному герою, 
узнику камеры, предстоит выбраться из 
нее, а затем попасть в такие удивительные 
приключения, которые ему, наверное, и не 
снились. К ней хочется вернуться вновь и 
вновь, не правда ли? 

Но сейчас Вам предстоит знакомство с 
новой приключенческой игрой французской 
компании Psygnosis — The City of Lost 
Children. Прежде чем представить ee, вер- 
немся на несколько лет назад и вспомним, 
что давным-давно, еще в детстве, существо- 
вала телевизионная программа «В гостях у 
сказки». В ней обязательно демонстрировал- 
ся какой-нибудь сказочный фильм, в кото- 
ром добро всегда торжествовало над злом. 
Трудно сказать почему, но мне хорошо запо- 
мнился фильм «Сказка о потерянном време- 
ни» (возможно я немного перепутал назва- 
ние). Сюжет фильма вкратце таков. Несколь- 
ко злых волшебников охотятся за детьми и 
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Насколько может быть хороша игра, 


сделанные по мотивам известной 
книги? 


крадут у них время, затрачиваемое на 
«ничегонеделание» — сидением на скамей- 
ках, неспешными прогулками по мостовой и 
т.д. А в итоге дети чрезвычайно быстро ста- 
реют. Но находятся неустрашимые герои, 
некогда бывшие школьниками, а ныне 
ставшие дедушками и бабушками, кото- 
рые ценой невероятных усилий побежда- 
ют козни злых волшебников и возвраща-, 
ют себе молодость. В игре The City of, 
Lost Children (город потерявшихся 
детей) происходят примерно такие | 
же неприятные для детворы события. | 
Правда, злодей тут один - ученый | 
Кранк, но его коварство и могущест- 


во столь же велико, как и охотников ЕВ 


за потерянным временем. До недав- 
него времени, впрочем, он не был 
злодеем — так, добропорядочный гра- 
жданин, читающий лекции в местном 
университете. Но в последнее время 
с ним случилось ужасное — по непо- 


нятным причинам он потерял способность 
мечтать. Сослуживцы стали замечать за ним 
некоторые странности. Да и сам он почувст- 
вовал, что с ним что-то не так. Другой чело- 
век, возможно, смирился бы с этим недугом, 
но не Кранк. Он уединяется ото всех в огром- 


ЕЩЕ Е 


Сергей ЛОСЕВ 


ном особняке и начинает проектировать ма- 
шину, позволяющую вернуть ему способ- 
ность мечтать. 

Спустя некоторое время место мебе- 
ли в его доме занимает огромная машина, 
предназначение которой страшнее любого 
оружия, — она забирает мечты у других лю- 
дей. Но кто может стать жертвой Кранка, за 
многие годы отвыкшего от общества лю- 
дей? Конечно же, дети. Они, как известно, 
являются мечтателями и фантазерами — 


вк раз то, что нужно ученому. Поэто- 
ly Кранк охотится за детьми, чтобы 
попав в его лаборатории, отдавали 
свои мечты. 

Однако давайте познакомимся с дру- 
гими персонажами нашей истории. Си- 
лач Оун (Опе) в общем-то не принимает 
активного участия в приключениях. Он — 
человек занятой, чуть ли не ежедневно кида- 
ется гирями на цирковой арене. Впрочем, 
он по настоятельной просьбе может помочь 
совершить что-нибудь эдакое, например, 
сломать что-нибудь... Но вот ходить и ду- 
мать, это не его занятие. Зато второй участ- 
ник, вернее участница, девочка Миетте, от- 
личается огромной сообразительностью. 
Стоит посмотреть на ее оценки в школе ито, 
как она решает задачи по математике, что- 
бы понять, что все ловушки, расставленные 
Кранком, могут задержать ее не более чем 
на 5-10 минут. 

Но какое отношение, спросите Вы, эта 
пара имеет к Кранку — вроде бы никогда 
раньше они не встречались друг с пругом. 
Все очень просто. У Оуна был младший бра- 
тик Денри (Репгее), который частенько посе- 
щал цирк и намного реже школу. Естествен- 
но, Кранк после долгих часов и дней наблю- 
дений заметил того самого паренька, кото- 
рый появляется у стен цирка, по меньшей 
мере, пять раз в сутки. Наверное, Вы догада- 
лись, что Денри стал очередной жертвой су- 
масшедшего ученого. Миетте, как и все дети, 
также была неравнодушна к цирку и, навес- 
тив Оуна на следующий после кражи день, 
застала его в безутешном горе. Очень уди- 
вившись, ибо до недавнего времени считала, 
что силачи плакать не умеют, она стала выс- 
прашивать у Оуна, что же такое случилось. С 
большим трудом ей удалось выяснить, что 


AMT? 


Ha примере Miette вы можете 
посмотреть, как команда, рабо- 
тающая над City of Lost Child- 


ren, создает трехмерных repo- 
ев. Сначала герой создается 


каркасная модель, потом она 
заполняется, а после этого на 
трехмерную поверхность нак- 
ладываются текстуры одежды, 
волос и кожи. 


оказывается Денри вчера встретил кого-то 
(кого он не знает и не видел), они вместе по- 
шли в направлении, противоположном цен- 
тральной площади города. Сторож цирка, 
возвращавшийся с базара, заметил их по- 
спешно спускающихся к городским воротам. 
С тех пор их никто и нигде не видел. Денри 
не пришел ужинать, не было его и утром. 
Стараясь утешить Оуна, девочка Миетте по- 
обещала ему помощь 
в поисках брата. И ре- 
шив надолго не откла- 
дывать свои обеща- 
ния, быстренько со- 
бралась в дорогу. 

Итак, вот такие 
не очень радостные 
события являются 
предысторией при- 
ключенческой игры 
The City of Lost 
Children компании 
Psygnosis. Ее выход 
для персонального 
компьютера и теле- 
визионной приставки 
Sony PlayStation на- 
мечен на февраль. 
Причем от Psygnosis 
можно ожидать не 
только прекрасной 
игры, но и, что более 
важно, четкого со- 
блюдения сроков вы- 
хода продукта (что, 
по слухам, редко про- 
исходит). Выход игры 
обещан на февраль — будем надеяться, что 
в феврале она и появится. Быть может, ког- 
да Вы будете читать эти строки, игра уже по- 
явится на прилавках магазинов. 

Пару слов следует сказать и о том, как 
создавалась The City of Lost Children. 
Первоисточником этой игры является 
фильм французских кинематографис- 
тов — Жана-Пьера Жане (Jean-Pierre Junet) 
и Марка Каро (Магс Саго). Собственно го- 


воря, они и принимали самое активное 
участие в разработке этой игры. На ранних 
этапах проектирования программа больше 
напоминала знаменитый Myst. Однако 
вряд ли появление еще одного клона по- 
нравилось бы поклонникам приключенчес- 
кой игры. Поэтому разработчики из 
Psygnosis сумели создать более дина- 
мичную приключенческую игру, подобную 


Alone т the Dark. Кое-что от Myst в этой иг- 
ре все-таки осталось, например, графика, 
выполненная на высочайшем уровне. Все 
фоновые рисунки залов обиталища Кранка 
или городские ландшафты были созданы 
предварительно в трехмерной графике, а 
движущиеся фигурки детей и профессора 
Кранка представляют собой полигоны. В 
реальном времени рассчитывается осве- 
щение в игре. 


и оригинальные задачи. 


Хорошая трехмерная графика 


В приключенческих играх от французских 
компаний недостатков, как правило, не бывает 


Великолепный подарок Psygnosis, выпускаемый 
сразу для PlayStation и персональных компьютеров, 
всем любителям приключенческих игр 


Руководителем или мозговым цент- 
ром небольшой спасательной экспедиции 
является Миетте, а все задачи, в которых 
требуется грубая мускульная сила, решаются 
силачом Оуном. Такое прекрасное сочета- 
ние сил делает процесс прохождения игры 
чрезвычайно занимательным, а загадки — 
сбалансированными. В других приклю- 
ченческих играх главному герою, например, 
в игре Full Trone от 
LucasArt, частенько не хва- 
тает мозгов для разгадки 
некоторых загадок, а в иг- 
ре Phantasmagoria от 
Sierra вызывает тоску до- 
бывание ключей для от- 
крывания дверей — в кон- 
це концов есть же плечо, 
при незначительном дви- 
жении которого, от таких 
помех, как негостеприим- 
ные двери, остаются лишь 
опилки... 

В рассматриваемой игре 
более 100 игровых экра- 
нов в 30 разных местах. 
Много времени вам при- 
дется провести в мрачном 
обиталище Кранка, запол- 
ненном странными пред- 
метами, но встречаются 
эпизоды, происходящие в 
цирке, школе и просто на 
улице. В отличие от Су- 
beria, где герой движется в 
точно заданной создателя- 
ми траектории, в The City 
of Lost Children вы полностью контролиру- 
ете все действия фигурки на экране дисплея. 
Вам предстоит встреча с более чем 20 персо- 
нажами. Головоломки в процессе игры усло- 
жняются и к конце, вместо элементарных 
«детских» задачек, решаемых главной герои- 
ней в считанные минуты, появляются чрез- 
вычайно сложные головоломки. Как 

ни странно, от этого игра не стано- 

вится скучной. 
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Вообще то мы уверены, что 
это ошибка — просить двух 
таких ученых сухарей, как 
мы, написать доступную 
широким массам геймеров 
статью об их самом верном 
друге. Речь идет, конечно 
же, о «домашнем игровом 
компьютере». О том, что вынес или вы- 
несет в будущем от вас столько 
ирагаде’ов, что его не узнает даже фир- 
ма-производитель, который вы уже мо- 
жете собрать и разобрать с закрытыми 
глазами... Ну да ладно, раз надо — по- 
стараемся, забудем о любимых нами 
MIPSax, PPP, FPS, ATM и в путь. 


В разных толстых и толстенных жур- 
налах мы читаем о покупках «мощных», 
«идеальных» и т.п. компьютеров за не- 
малые, прямо скажем, деньги. Приводят- 
ся результаты тестов Winbench32, 
CPUmark32 и 16, Landmark, электрон- 
ных таблиц, текстовых процессоров, 
строятся красивые диаграммы и графи- 
ки. Читать это кому-то интересно, а ко- 
му-то нет. Но даже нас после регулярно- 
го прочтения всего этого не покидает 
мысль: так насколько же будет хорош 
этот компьютер для Wing Commander 
IV, Apache Longbow, Quake, Descent 
|? A как насчет «виртуальной реально- 
сти», удастся ли погружение? 


Нам кажется, что именно такой 
взгляд на эти машины поможет выбрать 
правильную точку отсчета. Но сначала 
одно необходимое отступление. 


Поговорим об операционных систе- 
мах (ОС). Выбор у любителя свежих игр 
невелик. Во-первых, по старинке, комби- 
нация DOS+Win3.x, каковая не требова- 
тельна к ресурсам — минимально 486-й 
процессор 50-66 МГц, 8 Мб ОЗУ, быстрая 
видеокарта на локальной шине и вам 
«сухо и надежно». Конкурент этому тан- 
дему — пасынок «Голубого гиганта» 
OS/2 Warp (ожидается и новая версия 
Merlin), которая иной раз и эффектив- 
нее. Но, на наш взгляд, эти ОС не могут 
пока конкурировать с широко и скан- 
дально известной ОС Windows95. Благо- 
даря не одной только тотальной рекламе 
Microsoft, но и (как ни странно) некото- 
рым объективным достоинствам Win95, 
большая часть производителей игр и ПО 
проголосовали делом за новую ОС. А 
значит и нам, потребителям, придется 
оплатить триумф Билла Гейтса. Что же 
это за такие достоинства, которые мы 
оплачиваем? Это, к примеру, библиоте- 
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ка драйверов DirectX, ускоряющая и 
упрощающая работу с графикой и зву- 
ком (конечно, когда эти драйверы ра- 
ботают). Теперь те из нас, кто преодо- 
nen все брыкания Win95 и добился ее 
нормальной работы на своем компь- 
ютере, получат быструю графику вы- 
сокого разрешения. Или по крайней 
мере избавятся от необходимости 
объяснять каждой новой игре, как 
найти дорогу к динамикам. Эти и ряд 
других достоинств склоняют чашу ве- 
сов в пользу Win95, а значит опреде- 
ляют стартовый минимум железа. 
Microsoft когда-то (году эдак в 1995) 
утверждала о комфортной работе на 
486SX/4M6. Но играть — это вам не 
работать! Теперь-то уже все знают, 
что подобный комфорт сравним лишь 
с попыткой поиграть в DOOM И на 
«трешке» с 4 Мб ОЗУ. Можно конечно, 
если у вас бессонница и садо-мазохи- 
стские наклонности... А раз уж мы по- 
пались на крючок и обновили ОС, то 
процессор производительностью не 
хуже Pentium 75, 16 Мб ОЗУ, да пару 
мегабайт видеопамяти, быстрый же- 
сткий диск и т.д. войдут в джентльмен- 
ский набор геймера. Впрочем, разра- 
ботчики игр тоже не отстают. Требова- 
ния к железу у новых и новейших игру- 
шек растут ударными темпами, остав- 
ляя далеко позади даже казавшиеся 
еще недавно такими «прожорливы- 
ми» программные продукты от 
Microsoft. 


Что же мы можем противопоста- 
вить этой напасти? А ничего, друзья, 
кроме разумного выбора вооруже- 
ния за приемлемые средства. 


Итак, переходим к делу — вы хо- 
тите играть и у вас деньги есть. Как 
поступить? 


Есть, условно говоря, два пути — 
«западничество» и «славянофильст- 
во». То есть, если вы в душе «запад- 
ник», денег у вас ну очень много, а 
времени, соответственно, мало, то 
прямая дорога за «мультимедийны- 


ми компьютерами» от brand name 
(Acer, Dell, Compaq и т.д.). Потра- 
тив, например, в не самой дорогой 
компании АЭРТОН от 1900 до более 
2500 $ на стильный серо-зеленый 
Acer Aspire, вы получите правильно 
отконфигурированную машину с 
процессором Pentium 75-200, 8 Мб 
EDO RAM, 8-скоростным приводом 
CD-ROM, Sound Blaster’om, монито- 
pom 15” и предустановленными 
Win95. На младшей модели неплохо 
пойдут большинство стратегий и кве- 
CTOB, аркады и кое-какие симулято- 
ры. Однако полетать над фотореали- 
стичными пейзажами и пострелять 
монстров, прорисованных с разреше- 
нием выше 640х480, уже не удастся. 
При попытке же upgrade’a выяснит- 
ся, что блок питания мощностью 145 
\ слабоват и не все ваши желания 
могут быть воплощены... 


Но признаемся по секрету, этот 
путь нам, россиянам, не нравится. Не 
наш он. Мы за традиционные ценно- 
сти: самим выбрать или заказать то- 
вар, пощупать, что там внутри, а то и 
отверткой или паяльником поковы- 
рять. К тому же компьютерный про- 
гресс все равно заставит задуматься 
об upgrade’e через год-другой. Да и 
1900 $ за младший Pentium и другие 
не выдающиеся характеристики (см. 
выше), на наш взгляд, многовато бу- 
дет. Тем более мы с вами люди — не- 
зависимые, привыкли сами опреде- 
лять свою судьбу. Вспомним, как мы 
создавали героев в хорошем ролеви- 
ке — добавили привлекательности, 
силы и прочности, уменьшили IQ, на- 
собирали безделушек в inventory и 
смотрите какой герой-компьютер у 
нас получился! 


Процессоры (ЦП) и 
материнские платы. 


Это — наиболее значимая часть 
нашего выбора (определяемся с !0!). 


Сергей долинский, Дмитрий ПЛАТОНОВ 


Вопрос не стоит так: Intel или не 
Intel? Важнее соотношение между 
ценой и производительностью кри- 
сталла, тем более выбор есть. Фирмы 
AMD, Cyrix и др. создали достовер- 
ную систему определения эффектив- 
ности работы процессоров. Она осно- 
вана на сравнении производительно- 
сти работы одного и того же компью- 
тера с разными ЦП на реальном про- 
граммном обеспечении (к сожале- 
нию, не играх). Полученная величина 
сравнивается с ближайшим меньшим 
значением для семейства Pentium и 
определяется рейтинг тестируемого 
кристалла. Например, обозначение 
АМО K5-PR133, 
6x86 Cyrix P- 
133+ свидетель- 
ствует, что эти 
процессоры 
немного быст- 
рее Penti- 
um’a с тактовой 
частотой 133 МГц. 


Что же выбрать? 
По результатам голосования русскоя- 
зычных сталкеров Интернет (агентст- 
во Mega Pro et Contra) на первом 
месте по популярности Cyrix, затем 
Intel и с заметным отрывом замыка- 
ет список АМО. Опираясь на свой 
опыт, скажем — большой разницы 
среди процессоров с одинаковым 
рейтингом нет. Возможно, лишь ана- 
логи 486- 
го процес- 
сора OT 
Cyrix мо- 
гут доста- 
вить неко- 
торые не- 
приятно- 
сти. Поэто- 
му произ- 
водителя 
процессо- 
ра выбирайте, сообразуясь с собст- 
венным вкусом (Intel — это как бы 
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классика жанра) и кошельком (AMD 
— самый дешевый). А вот чтобы вас 
ничего кроме перипетий сюжета не 
волновало, а компьютер надолго не 
задумывался, то рейтинг процессора 
должен быть 133, а лучше — еще вы- 
ше. Однако не думайте, что система 
Ha Pentium 200 МГц будет в 2 раза 
быстрее оной на 100 МГц. Реальный 
выигрыш, скорее всего, составит 60- 
80 %, а денег уйдет в 4-5 раз больше! 
На момент написания этой статьи 
(февраль с.г.) наиболее выгоден про- 
цессор с рейтингом около 150. Даже в 
самых «крутых» симуляторах машина 
будет успевать за вашими стреми- 
тельными действиями. А сэкономлен- 
ные деньги лучше потратить на что- 
нибудь еще. 


Как бриллианту нужна достой- 
ная оправа, так и процессору для 
полной реализации своего потенциа- 
ла необходима соответствующая ма- 
теринская плата. Выбор здесь не 
слишком сложен, так как времена не 
универсальных плат канули в Лету. На 
сегодняшний день все разнообразие 
плат, представленных на рынке, мож- 
но разбить на 3 ценовые категории: 
hi-end платы (Intel, ASUStek и др.) 


стоимостью выше 200 долларов, сред- 
ний класс (FIC, GigaByte, Tyan и др.) 
-130-160 долларов и дешевые платы 
noname (Tomato Board и др.) поряд- 
ка 100 долларов. Практически все они 
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поддерживают весь спектр соответст- 
вующих процессоров и типов моду- 
лей памяти, имеют встроенные кон- 
троллеры дисководов и портов вво- 
да-вывода. Ориентируйтесь на сред- 
ний класс, так как самые дешевые 
платы могут попортить вам много 
крови. Уделите особое внимание на- 
личию, объему и типу кэш-памяти 
(иногда встречается его имитация — 
fake cache), так как это существенно 
влияет на быстродействие всей систе- 
мы. Хороший выбор — 512 Кб РЁ 
cache для Pentium и его аналогов. 
Не покупайте устаревших материн- 
ских плат с локальной шиной VLB и 
шиной EISA. Они уже почти не под- 
держиваются производителями пери- 
ферийных устройств. Сегодня наибо- 
лее массовой является шина PCI, ee 
мы и выбираем. 


Совет: Некоторые платы содер- 
жат практически все компоненты 
мультимедийного компьютера (ви- 
део-, аудио- и SCSI- контроллеры). Ha 
наш взгляд, покупка такой платы, хо- 
тя и экономит около 50 долларов, не 
является оптимальной. Встроенные 
устройства, как правило, весьма сред- 
ние в своем классе, а «утилизиро- 
вать» их вследствие неудаляемости 
при последующем и неизбежном 
upgrade не удастся. 


Еще один совет: Процессоры 
Pentium с расширением ММХ — по- 
следняя мультимедийная разработка 
Intel — как будто специально предна- 
значались геймерам для помощи в их 
нелегком труде по спасению мира. 
Эти процессоры специально ориенти- 
рованы на увеличение скорости об- 
работки видео, графики и звука. В 
теории это позволит обойтись без до- 
рогостоящих ускорителей, необходи- 
мых для обычных Pentium’os, при 
этом разница в цене между обычным 
и ММХ процессорами составляет 
чуть больше 100 долларов. Однако вы 
можете приобрести лишь старшие 
модели (166 и 200 МГц) ММХ процес- 
соров, которые весьма дороги. Тем 
более, что существующее программ- 
ное обеспечение не позволяет ис- 
пользовать возможности нового про- 
цессора, а ведущие фирмы пока лишь 
только заявили о своей поддержке 
новой технологии. Поэтому, на наш 
взгляд, стоит переждать несколько 
месяцев. 


Память 


А вот и хорошие новости! Всего 
два года тому назад, когда 8 Мб ОЗУ 
стоили более трехсот долларов, для 
того, чтобы получить наслаждение, 
защищая земную цивилизацию от 
инопланетных котов-завоевателей в 
Wing Commander III, вам необходи- 
мо было расстаться с более чем шес- 
тистами кровными долларами. Те- 
перь, играя в Wing Commander IV, 
вы удовлетворите его требования к 
памяти за сумму, меньшую в 10 (!) 
раз. Поэтому мы рекомендуем не 
жадничать и осчастливить свой ком- 
пьютер (а заодно и себя) 16-ю, а 
лучше 32-мя Мб памяти. Этого на 
ближайшее время заведомо хватит 
(хотя и нет предела совершенствова- 
нию). 


Совет: Выбирая модули памяти, 
отдавайте предпочтение EDO или SD- 
ВАМ (не поленитесь проверить в 
описании к вашей материнской пла- 
те, что для нее лучше). Выбирайте мо- 
дули объемом побольше — 8 или 16 
Мб в одном, легче будет добавлять 
еще, когда почувствуете нехватку. И 
помните, чем больше памяти — тем 
быстрее летаем! 


Накопители 


Дисководы на гибких 
дисках (1,44 M6) 


Ha сегодняшний день для игр 
практически не нужны. Вряд ли вы 
найдете что-нибудь достойное вни- 
мания на дискетах. Однако, если ваш 
друг безнадежно застрянет в квесте, 
который вы с легкостью прошли, то 
небрежно передав ему свой save на 
дискете, вы в очередной раз поддер- 
жите свою репутацию отличного иг- 
рока. Поэтому оставим у себя на ком- 
пьютере это морально устаревшее 
устройство. 


Жесткие диски 


Вообще то для нынешних игр 
большой жесткий диск не очень-то ну- 
жен. На наш взгляд, наиболее эконо- 
мичный выбор сегодня — от 1,3 до 
2,1 Гб с интерфейсом E-IDE. Если вы 
на своей материнской плате обнару- 
жили встроенный контроллер $©С$1-И, 
то, конечно, можно прикупить соот- 


ветствующий жесткий диск. Потрати- 
те раза в полтора раза больше денег, 
а реального выигрыша по сравнению 
с устройством, имеющим интерфейс 
E-IDE, можете и не заметить (прове- 
рено практикой). 


Приводы CD-ROM 


Представьте себе ужасную кар- 
тину: вы — маг, который в самый раз- 
гар боя обнаружил, что забыл все за- 
клинания, а попытки прочесть что- 
нибудь в волшебной книге ничего на 
дают. Именно так чувствовал себя 
один из авторов, когда ero CD-ROM 
вышел из строя. Компакт-диски не 
читались, мир мультимедиа был по- 
терян. Только быстрая смена приво- 
да уберегла автора от тяжелейшей 
депрессии — ведь практически все, 
что сейчас выпускается из игр и ПО, 
выходит на компакт-дисках (легаль- 
ных и нелегальных). 


Оставив в стороне технические 
тонкости, посоветуем выбрать устрой- 
ство с интерфейсом E-IDE (ATAPI) от 
известных производителей (Panasonic, 
Sony, IBM, Philips ит.д.). Поскольку cy- 
ществующие компакт-диски оптимизи- 
рованы для двух и четырех скоростных 
приводов, то купив 10- или 12-скорост- 
ное устройство, вы, в случае видео- и 
аудиодисков, не получите выигрыша в 
производительности, пока не будут вы- 
пущены специально разработанные 
программные произведения мульти- 
медиа. 


Совет: Покупайте 6-8 скоростные 
накопители — этого сегодня доста- 
точно, особенно если вы любите «попи- 
ратствовать». 8 скоростные устройства 
имеют меньший коэффициент исполь- 
зования ЦП, а следовательно, оставят 
больше ресурсов для самой игры. 


Еще один совет: Поскольку ваша 
основная цель — игровой компью- 
тер, и вы не будете создавать огром- 
ные базы данных или издавать жур- 
налы, не перегружайте ваш компью- 
тер приводами CD-R, магнитоопти- 
кой, стримерами и т.п. устройствами. 
Деньги целее будут. 


Видеоподсистема 


Если прибегнуть к аналогии с ро- 
левыми играми, то монитор напом- 


нит нам магический шар, владельцу 
которого доступно все многоцветие 
красок виртуального мира. Но ощу- 
щения будут действительно приятны- 
ми, если этот шар не приобретен по 
случаю на дешевой распродаже. Иг- 
роки со стажем наверняка с содрога- 
нием вспомнят головную боль и резь 
в глазах после нескольких часов не- 
прерывной, захватывающей игры на 
компьютере с 14-дюймовым монито- 
ром непонятного происхождения с 
противно мерцающим изображени- 
ем (чересстрочная развертка). Если 
вы хотите сберечь здоровье и насла- 
диться потрясающей графикой со- 
временных игр, то вам необходим, 
по крайней мере, 15-дюймовый мо- 
нитор. Но учтите — для получения 
изображения с разрешением выше 
800х600 его уже недостаточно. По- 
этому оптимальным решением ста- 
нет покупка монитора с диагональю 
17 дюймов и размером зерна не 60- 
лее 0,28 мм. И хотя цена такого чуда 
техники (около 600-800 долларов) в 
1,5-2 раза больше его 15 дюймового 
собрата, примите во внимание, что 
монитор — одна из немногих частей 
компьютера, моральная смерть ко- 
торой совпадает с ее физической 
смертью! Потратившись один раз на 
качественный монитор известной 
фирмы, вы можете не задумываться 
о его замене по крайней мере 3-4 го- 
да. Для остальных комплек- - 
тующих этот срок составит 

лишь год — полтора. 


На сегодняшний день практичес- 
ки все 15-17-дюймовые модели мони- 
торов удовлетворяют самым жестким 
требованиям безопасности, поэтому 
никаких защитных фильтров не требу- 
ется. Приобретая монитор, обратите 
внимание на его максимальную час- 
тоту кадровой развертки — она долж- 
на быть не ниже 75, а лучше 85 Гц при 
разрешении 1024х768 (проверьте в 
описании изделия). Если вы к тому же 
пользователь Windows95, то убеди- 
тесь в наличии поддержки специфика- 
ции DDC1/2, что необходимо для дву- 
стороннего обмена данными между 
видеокартой и монитором, и для реа- 
лизации технологии «включай и рабо- 
тай» (Plug and Play). 


Несколько слов о мониторах с 
электронно-лучевой трубкой (ЭЛТ) 
Trinitron. Они отличаются меньшими 
искажениями изображения по срав- 


нению с остальными типами ЭЛТ, но 
особенность их визуального воспри- 
ятия («вогнутость») и заметные при 
пристальном взгляде поперечные по- 
лосы (тень от демпфирующих про- 
водников маски) могут вызвать неко- 
торый дискомфорт. Впрочем, это — 
дело привычки. 


А вот что, с нашей точки зрения, 
не стоит покупать, так это «мульти- 
медийные мониторы». Под этим 
красивым термином обычно пони- 
мается наличие встроенных динами- 
ков и микрофонов. Это неоправдан- 
но, поскольку качество колонок не 
выше среднего, и они жестко закреп- 
лены. В результате качество звука — 
невысокое. Встроенный микрофон 
также неудобен — вы вынуждены за- 
нимать определенное положение 
перед монитором, а запись по- 
лучается зашумленной. Достоинство 
этих мониторов заключается в при- 
ятном внешнем виде и отсутствии 
неэстетичных соединительных про- 
водов. Такой монитор хорош для 
офиса, но не для игр. 


Совет: При покупке монитора 
постарайтесь выбрать из нескольких 
или хотя бы двух экземпляров. Вещь 
дорогая, а небрежная транспорти- 
ровка может вызвать ухудшение све- 
дения, фокусировки, пятна на экра- 
не. Попросите вывести на экран 


тестовые таб- 


микросхем можно пересчитать по 
пальцам. Выбирайте карты из цено- 
вого диапазона 70-150 долларов, же- 
лательно известного производителя. 

Однозначно на ней должно быть не 
менее 2 Мб видео ОЗУ, это позво- 


‘ Su поддерживать при разреше- 


бражение, % 
но не видео- 2 
ролик. Особо < 
внимательно про- 
верьте изображение 3 
по краям и углам © 
экрана. Кстати, ис- 
пользуя этот наш совет, вы сможете 
прекрасно выбрать себе также и те- 
левизор! 


Но монитор — это лишь конец 
цепочки от создателей компьютер- 
ных игр до пользователя. Наличие са- 
мого дорогостоящего монитора еще 
не гарантирует воспроизведение всех 
эффектов, 3any- 
манных и : 
осуще- 


ств - 
ленных разра- 

ботчиками. Мони- 
тор лишь отобразит видеосигнал, соз- 
данный видеокартой. Давать реко- 
мендации по выбору конкретной мо- 
дели видеокарты не имеет смысла, 
так как их разнообразие велико, а це- 
на колеблется от 30 до нескольких со- 
тен долларов. Разнообразие их «внут- 
ренностей» не столь значительно — 
изготовителей популярных наборов 
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нии 800х600 режим цветности 
True Color. А еще лучше купите карту 
c 4 Мб видео ОЗУ иу Bac не возникнет 
никаких проблем в этой области (хо- 
тя это довольно накладно). Интер- 


фейс видеокарты должен быть, есте- 


ственно, PCI. 


Совет: Обратите внимание на 
соответствие видеокарты спе- 
цификации VESA 2.0. Хотя это не 
всегда критично для ОС Windows95, 
но проблемы могут возникнуть и 
там. Например, при запуске игр в ок- 
не DOS. Один из авторов был вынуж- 
ден разыскивать в Internet некую кор- 
ректирующую программу для запуска 
Broken Sword: Shadow of Templars 
с картой $3 Trio 64V+. 


Выход ММХ процессоров делает 
не совсем ясной ситуацию с мно- 
гочисленными специализированны- 
ми ускорителями. Но если вы учли 
один из наших советов и отложили на 
время переход на эти процессоры, то 
полезно купить видеоплату с MPEG- 
р!ауегом для ускорения работы с 
видео (с качеством лучше бытового 
видеомагнитофона). Для любителей 
имитаторов и ВООМ'подобных игр 
последнего поколения необходим 
ЗВ ускоритель, который позволит до- 
биться плавного воспроизведения 
фотореалистичного пейзажа 
(умалчиваем, как обещали, о ко- 
личестве полигонов в секунду и др. и 
пр.). 

Совет: Воздержитесь от приоб- 
ретения видеоплат с TV тюнером — 
устройством, превращающим компь- 
ютер в телевизор. Необходимость 
данной возможности сомнительна и 
нужна лишь тем, кто разрывается ме- 
жду компьютером и сериалами. Дру- 
зья, делая за один раз одно дело, вы 
не перенапряжете свой мозговой ЦП 
излишней многозадачностью! 


Звук 


Канули в Лету времена, когда 
писк встроенного динамика РС удов- 
летворял игроков. Красивой, дина- 


мичной и объемной картинке совре- 
менной игры просто необходим та- 
кой же звук. Здесь не должно быть 
компромиссов! 


Стандартом де-факто для звуко- 
вых плат стала совместимость с 
Creative Labs, хотя настоящие цени- 
тели знают — это не высший, а креп- 
кий средний класс. Цены на россий- 
ском рынке колеблются от 30 до бо- 
лее 300 долларов. Хорошая плата сто- 
ит 120-200 долларов. Что же мы по- 
лучим за эти деньги? 


Во-первых, воспроизведение ау- 
диофрагментов звукового сопровож- 
дения игр с качеством лазерного 
компакт-диска. Во-вторых, эти уст- 
ройства оснащены Wavetable синте- 
затором, совместимы со стандартом 
General MIDI. Это, при наличии 
качественных образцов звука живых 
инструментов в ПЗУ, позволит не 
пропасть втуне усилиям композито- 
ров серьезных игровых компаний 
(вспомним Phantasmagoria | от 
Sierra On-line). Вы ощутите всю пре- 
лесть эффектов симфонического за- 
ла — реверберация, эхо, боковое от- 
ражение звука... 


В-третьих, такое модное сейчас 
направление, как объемный звук. По 
нашим собственным ощущениям, это 
неплохое дополнение к вышепе- 
речисленным «деликатесам». Хотя, к 
сожалению, сегодняшняя реализация 
ЗО звука не более, чем аппаратная 
или программная имитация настоя- 
щего объемного звука ( например, в 
хорошем кинозале — до 6 отдельных 
звуковых каналов, а не два). 


Но, как вы понимаете, сформи- 
рованный звуковой картой сигнал до- 
несут до ушей геймера акустические 
колонки. Выходная мощность усили- 
теля карты невелика, ограничена 
обычно 4 W, что делает необходи- 
мым приобретение активных коло- 
нок. Лучший выбор — трехкомпо- 
нентная система из двух настольных 
колонок и subwoofer’a, для полно- 
ценной передачи басов. Правильно 
разместив такую систему (рекоменду- 
ем поместить subwoofer под свой 
стул!), вы получите действительно 
качественный звук. Такой набор бу- 
дет стоить около 100 долларов. 


Совет: Звуковые карты с ЕМ тю- 
нерами, скорее всего, не пригодятся. 


Ведь мы собрались играть серьезно, 
не отвлекаясь на бурчание DJ’es, по- 
литновости И Т.П. 


Мыши, джойстики и 
устройства VR 


Чтобы не только созерцать, но и 
влиять на развитие событий в игро- 
вом мире, вам не обойтись без коор- 
динатных устройств ввода. 


Не пугайтесь! Это всего лишь мы- 
ши, джойстики и трекболы, а также 
кое-что еще. Выбирая такие устройст- 
ва, не уйти от рукоприкладства. Тро- 
гайте, щупайте, гладьте и нажимайте 
на кнопки — мышь или рукоятка 
джойстика должны сидеть в руке как 
влитые и стать ее продолжением. Не 
экономьте 10-20 долларов, покупая 
сомнительный товар, иногда ваша 
жизнь или судьба всей вселенной бу- 
дет зависеть от несостоявшегося 
щелчка мышью или неожиданно за- 
стрявшей рукоятки джойстика! 


Многообразие форм и моделей 
манипуляторов на рынке безгра- 
нично и желания самого привередли- 
вого эстета будут удовлетворены. 


Начинающий пользователь вполне 
удовлетворится мышью от 15 долла- 
ров и джойстиком от 13 долларов от 
Genious. Любители полетов для боль- 
шей реалистичности наверняка выбе- 
рут штурвал с десятком кнопок или 
джойстик с обратной связью (отдача 
при стрельбе!) и комплект педалей 
ценой в десятки долларов. 


Ажиотаж, возникший пару лет 
назад, вокруг шлемов и очков вирту- 
альной реальности практически пол- 
ностью прошел. Идея была хорошей, 
но низкое разрешение жидкокри- 
сталлической матрицы шлемов, их 
высокая цена, быстрая утомляемость 
глаз в очках свели благое дело на 
нет. Тем более что есть некоторые 
данные о плохом влиянии подобных 
устройств на психику. Несмотря на 
это, мы пробовали не раз и нам по- 
нравилось. Так что, если у вас есть 
лишняя тысяча долларов на шлем, то 
рискуйте! 


Коммуникации 


Сегодня, когда весь мир сходит с 
ума по многопользовательским иг- 


ВСЕДАИ ВЕЗДЕ 


НАСТОЯЩЕЕ АМЕРИКАНСКОЕ КАЧЕСТВО 


‚Компютеры известной американской фи Ъаказ. Широкий выбор возможных 
конфигураций: 


Процессоры Intel Pentium 120-200 PRO, а также процессоры с новой технологией 


ММХ. 


`Оперативная память’от 16`до 128 МВ. Видеопамять" до.8 МВ. И многое ‘другое. 
При выборе компьютера вам rap APRS пе консультанты» 


те 
Предоплата 50%. 


Приведенные ниже конфигура у являю я базовыми; зы» > 


Professional PC 200 MMX 


Процессор .......... Pentium 200 MHz with MMX 
Оперативная Память... .32MB SDRAM DIMM 
bg ox oe eee ees «2,568 EIDE 


ь. гк Pipeline Burst Cache 


Видео карта... 32, МВ $6 ВАМ. 

CD-ROM драйвер. и... .12Х IDE 

Звуковая карта....,.. .Ensoniq Sound Card & Altec ACS-41 

Динамики активные .... 1 

Monutop ...... vs). ax. .17 0,28 CrystalScan 

М ...++++++++..-Telepath 33,6 fax/modem 

Системный блок ...... .Tower Case 

Клавиатура .......... 104 Keyboard 

eee MS Mouse 

Операционная система. .Windows 95 + MS Office 97 
$4,589 


Professional PC 166 MMX 
Процессор ..... -Pentium 166 MHz with MMX 
Оперативная Память... .32 MB SDRAM DIMM 
Жесткий диск......... 2,5 GB EIDE 

соо, НН. 512K Pipeline Burst Cache 
| 


в... 


Видео карта.......... 2MB $6 ВАМ 
Звуковая карта........ Ensoniq Sound Card & Altec ACS-41 
CD-ROM драйвер ....... 12x EIDE 


-ACS40 и Subwoofer 
MS Mouse 


Динамики активные ... 
Мышь. . 


Монитор ..... 1217" 0.28 CrystalScan 

Системный блок ....4.. Tower Case 

Модем ....... еже 33.6 TelePath fax/modem 

Операционная система . .Windows 95 + MS Office 97 
$4,319 


лек о. 


> т 


Professional PC 133 
Mpoyeccop ........... «Pentium 133 MHz 
перативная Память.....16 MB SDRAM DIMM 
..... К Pipeline Burst Cache 
В EIDE 


Видео карта. 


CD-ROM драйвер О (12x EIDE 

Звуковая карта......... . Ensonig Sound Card & Altec ACS-41 
Динамики активные .... .ACS40 

Мышь ео MS Mouse 2.0 

Факс/Модем......... ‚ Telepath 33,6 fax/modem 

Монитор ............. 15" 0.28 CrystalSean 

Системный блок ..... . +» MiniTower Case 

Клавиатура ...........104+ Keyboard 

Операционная система .. .Windows 95 + MS Office 97 

$3,495 

Professional PC 200 PRO 
Процессор............ Pentium PRO 200 MHz 
Оперативная Память ....32МВ-ЕБО DRAM 

Жесткий диск..... ++» „3,8 GB EIDE 

at Cl 


Видео карта .. 
Звуковая карта ...... 
Динамики активные... 


DE 
Монитор ...... eevee „17 0.28 CrystalScan 
Системный Gnox........ .Tower Case 
Мышь .......... .... oMS IntelliPoint Mouse 
Клавиатура ...........104+ Keyboard 
Операционная система . . .Windows 95 + MS Office 95 PRO 


$4,799 


рам, компьютер без устройства связи 
смотрится архаично. Однако тема 
безопасных и эффективных связей 
столь обширна, что отведенного нам 
для этого небольшого обзора места 
не хватит даже для поверхностного 
взгляда. Обещаем, что в будущем 
обязательно вернемся к этому живо- 
трепещущему вопросу. 


Вместо заключения 


Давайте приведем немного ста- 
тистики о продаже мультимедийных 
компьютеров по Москве. Наиболее 
популярной моделью (85% продаж), 
как и ожидали авторы обзора, стал 
компьютер с процессором Р-133, 16 
Мб памяти, 1,3 Гб жестким диском, 8- 
скоростным приводом CD-ROM, 16 
битным Sound Blaster’om и видео- 
картой $3 Trio64 V+ 2M6. Ориентиро- 
вочная цена такого системного блока 
935 долларов. Добавьте еще около 700 
долларов на 17-дюймовый монитор, 
еще 100-150 на все остальное и вы по- 
лучите компьютер, на котором смо- 
жете играть во все. % 


oe 


| Новый — 
ле. — аналого-цифровой 
-. a ie джойстик для 
— Sony PlayStation 
a Первое впечатление, которое скла- 
< = лывается OF этого джойстика трудно 
описать двумя словами. Это отличный 
подарок для тех, кто давно мечтает о 
” хорошем аналоговом контроллере 
для своей игровой приставки. Разница 
> между этим. аксессуаром и стандарт- 
„ным, С ПОЗИЦИИ Общего дизайна, неве- 
-тлика, но ее вполне достаточно. Во- 
= первых, сами рукоятки стали немного 
. длинней и удобней. Верхние кнопки 


И 


12 и В2 расположены под другим уг- 


лом, чем раньше. Позиция же кресто- 
вины и основных кнопок не измени- 
лось. 

Пара аналоговых мини штурвалов 
помещена в непосредственной близо- 
сти-от крестовины и кнопок управле- 

= ния, что делает этот джойстик немно- 
го’ более-удобным в обращении, чем 
стандартный контроллер для 
"Nintendo 64. Для координации рабо- 
Ты аксессуара предусмотрен пере- 
= ключатель режимов с`цифрового на 
„ ‚аналоговый, что’ позволит использо- 
“ _ вать новые возможности в уже вышед- 
„> ших играх. Несмотря на это, для буду- 
_ щих игр будет ‘существовать возмож- 
“ _ ность одновременного применения и 
аналогового, и цифрового контроля, 
=. аналогично подобному продукту для 
Sega Saturn. > 
Ho-uTo действительно. выделяет 
этот яжойстик от_=вбех остальных, так 
это возможность применения меха- 
нических вибраций” аналоговых штур- 
= валов_в опрепефеинх оменса в игр. 


- АПРЕЛЬ #987 - СТРАНА ИГР 


ee ae 


Это конечно не TOT же самый эффект, 
который сегодня можно получить на 
игровых автоматах или дорогих аксес- 
суарах этого типа для персонального 
компьютера. Если счем и можно срав- 
нить представленный в нем эффект, 
так это с действием механического ви- 
братора, которым сегодня оснащены 
некоторые сотовые телефоны и пейд- 
жеры. 

Пока на публику была представле- 
на всего одна модель черного цвета, 
но в начале лета, когда этот аксессуар 
поступит в продажу, ожидается, что 
его цвет будет совпадать с пристав- 
кой. Первой игрой, которая полно- 
стью будет использовать возможности 
данного джойстика, станет многообе- 
|) щающая трехмерная драка от Square, 
Tobal 2. Но и многие ранее вышедшие 
‘игры также смогут получить вторую 


Новые модели 
Sony PlayStation 


Белая PlayStation 
Эта модель специально была pa3- 
работана для стран юго-восточной 
Азии, куда она поступит в продажу в 
июне 1997 года. Основным ее от- 
личием от стандартного варианта вы- 
ступает возможность проигрывания 
на ней видеофильмов в стандарте 
Video CD. Этот стандарт получил or- 
ромное распространение в этом реги- 
оне, однако был не воспринят на запа- 
де. Именно поэтому эту приставку вы 
вряд ли сможете в ближайшее время 
приобрести, так как Sony не видит по- 
ка смысла в ее выпуске в. Европе и 
Америке. Аппарат будет оснащен уси- 
ленной защитой от просмотра пират- 
скихчфильмов и проигрывания пират- 
ских копий игр. Белая PlayStation 6y- 
дет продаваться в два раза дороже 
стандартной модели. 

Кроме этого Sony решила немного 
изменить внутренний дизайн стан- 
дартной игровой системы, что в пер- 
вую очередь было продиктовано же- 
ланием снизить ее себестоимость и ус- 
транить-некоторые проблемы. Новая 
Sony PlayStation не будет ничем от- 
личаться внешне от своей предшест- 
венницы, но некоторые детали ее вну- 


тренностей, а также количество выхо- 
дов были изменены. 

Главное, что удалось исправить 
Sony в своем аппарате касается само- 
го проигрывателя компакт-дисков. Те- 
перь он будет более надежным, и с 
ним больше не будет возникать проб- 


лем при считывании видеозаставок и 


музыкальных дисков. Не секрет, что 
самые первые модели PlayStation пос- 
ле продолжительной работы слави- 
лись этим недостатком. Вторым ново- 
введением стало объединение всех 
трех выходов (видео и аудио) в один. 
Эта практика уже давно применялась 
и Sega и Nintendo, и все для того, что- 
бы снизить себестоимость своих аппа- 
ратов. Правда, теперь становится не- 
возможным использование стандарт- 
ных. аудио-видео шнуров, но „> 

цель оправдывает средства. 0 


Телефон:(095) 288-3218 
Факс: (095)926-5800 
e-mail:common@gameland.ru | 
web-site: http://www.gameland.ru 
Для писем: 101000, Москва, 
Главпочтамп, а/я 652 


PlayStation | 
i 
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_ Москва:с/к «Олимпийский», 


8 подъезд 


Москва: Б. Якиманка, 
д.54, маг.«Искусство» 


ля тех читателей, KOTO- 

рые уже имеют возмож- 

ность выходить в Интер- 

нет через Sega Saturn, 

мы рады сообщить, что 

в течении ближайших 6 месяцев в 

‚’ продажу поступят несколько игр, 

специально адаптированных для иг- 

ры по Модему. Некоторые из них 

предназначены только для данного 

аксессуара, и будут продаваться по 

умеренным ценам. Дру- 

гие же игры будут подхо- 

дить для всех. Этот спи- 

сок предварительный, и 

существует возможность, 

что он пополнится новы- 

ми играми. Но пока он 
выглядит так: © 

Sega Rally — только для NetLink 

(поздняя весна.1997) 

Virtual Оп — Только.для NetLink 

(поздняя весна 1997 

Duke Nukem 3D (лето 1997) 
Quake (позднее лето 1997) 
Warcraft И (осень 1997) 

Saturn Bomberman (поздняя 

осень 1997). 

Кроме этого, ниже будут пе- 
речисленны и описаны несколько 
адресов, которые помогут владель- 
цам NetLink воспользоваться досту- 
пом в Интернет на полную катушку. 

Sega NetLink Central: 

http://www.sega.con/netlink 

Официальный Сеговский сайт. 
Доступ к PlanetWeb, усовершенст- 
вования броузера и прочая инфор- 
мация. 
°_ PlanetWeb (Разработчики бро- 
узера для NetLink): 

http://Awww.planetweb.com 

Как только будет появляться 

новое ПО, его можно 
будет отсюда скачать. 
Deja News: 
http://www.deja- 
news.com 
Если вы хотите по- 


лучить доступ в Usenet, читать объ- 
явления и новости, самому поме- 
щать там информацию, это самое 
лучшее место. 

WBS — The WebChat Broad- 
casting System: 

http://wbs.net 

Если вы хотите в реальном Bpe- 
мени переписываться с пользовате- 
лями Интернета через NetLink, то 
WBS имеет в своем. распоряжении 
уникальную технологию, которая 
позволяет это делать 


без дополнительного 
’ ПО. Пользователи 
NetLink имеют там 


свою «комнату», под на- 
званием Netlinkorama, 
где всегда есть с кем по- 
говорить. 

Southeast М!55оиг!"$ Online 
Community: 

http://www.pbmo.net/chat 

Еще одна служба, многие поль- 
зователи которой владеют Нетлин- 
ком — подписка на новости. 

Подписываясь на новости, спе- 
циальная служба будет их вам по- 
стоянно рассылать. Поэтому отпада- 
ет необходимость самому искать ва- 
жную информацию и терять на этом 
время. На данный момент, для 
пользователей Мен тК’а имеется 
несколько таких служб: 

The Official PlanetWeb Lists: 
® majordomo@planetweb.com 

Пошлите туда письмо с пустой 
строчкой Subject и стелом сообще- 
ния «subscribe netlink-cust.» 
e netlink-request@st.net 

Все то же самое, только тело 
сообщения должно быть «sub- 
scribe.» NetLink Страницы. 

Несколько владельцев и фана- 
тов NetLink создали свои собствен- 
ные Web страницы. 

Eric’s Sega Source: 


Mr. Music’s Homepage: 


Domain of the Wizardress: 
http://www.geocities.com/ 
SunsetStrip/Alley/9197/ 
nicomm1.htm 


Аналого-цифровой 
джойстик. 


Этот великолепный аксессуар 
заменяет собой все существующие 
рули и штурвалы, ‘одновременно 
предлагая непревзойденное управ- 
ление игрой. Ниже перечислено не- 
сколько игр, которые полностью или 
частично используют этот велико- 
лепный джойстик. 


‘1. Andretti Racing - EA. 


2. Blazing Heroes/Mystaria — Sega 

3. Clockwork Knight 2 — Sega 

4, Cyber Speedway — Sega 

5. Dark Savior - Sega 

6. Daytona USA — Sega 

7. Daytona USA CCE — Sega 

8 .Die Hard Trilogy — Fox 
Interactive 

9. Doom- GT Interactive 

10.F-1 Challenge — Virgin 
Interactive Entertainment 

11.Hang-On GP - Sega 

12.Need For Speed — EA 

13.Nights — Sega 

14.Рапгег Dragoon - — Sega 

15.Panzer Dragoon И Zwei - Sega 

16.Powerslave ( Exhumed) — 
Playmates Interactive 

17.Sega Rally — Sega 

18.Sonic 3D Blast — Sega 

19.Soviet Strike — Electronic Arts 

20.Virtua Cop 2 — Sega а 

21.Wing Arms — Sega С 
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Подписной индекс в каталоге Федерального управления почтовой связи (ФУПС) - 70231 


; iy, МВ *4 Г 
Еще совсем недавно игровая приставка 


Nintendo 64 была для всех новинкой, обе-^ 


щавшей навсегда изменить мир электронных 
развлечений. Для многих ее нынешних владель- 
цев именно так все и пройзошло, но вот ее произ- 

} водитель снова’ собирается ‚ поменять установившийся_ 
порядок вещей. Вто время, когда европейские покупатели 
только лишь'получили возможность официально. приобре- 

сти эту’ систему, у, себя ‘на, родине Nintendo потихоньку | 

! { © начинает подготавливать геймеров к новым тратам. В 
течение этого года владельцы данной 64битной приставки , 
смогут приобрести целых два, новых нестандартных аксес-, 


суара. Один из них, Vibration Pack, обещает добавить ощу-. 


‚ щений от игрового npouecca, a второй, 64 DD перевернуть 
все наши представления о том, какв будущем мы будем иг- 
рать в-видеоигры. Мы решили рассказать о них по подроб-. 
нее, чтобы немного развеять разные домыслы и слухи. 


Vibration Pack 
По существу, данный аксессуар не принесет в себе ника- 
koro” реального прорыва B игровом процессе, однако мно- 
гим.придется по душе это’ неказистое устройство. Работаю- 
щее на батарейках, OHO подсоединяется. к джойстику ивну- 
жный момент может дополнить ваши эмоциональные ощу- 


i ° ‘I 
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ЦА ‘ С АТ 
р х, Hy щёния от игры ‘физичеа Pk ‚ Как это еССЫ 2: пока 
’ разом сообщать вибрации джойстику, что коответственно / 

+B «поможет создать впеч тление реальности, происхоля ящего | 
ИХ ` на экранё., Первой ит. специально азработанной под 
(этот акеёссуар, будет лёталка-стрелялка Star Fox 64,/котд-. 
ny \' ‘рая появится B | продаже. и Pack BY 


м 


i) ay е`системы. I 


> ) } He разглашается, однако Vibration Pack будет каким-то 06-) 
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"практически идеальной игровой ¢ 
лишь ‚один, но большой недостаток; 
'мации' используются картриджи, м 
вить относительно небольшие объемь 
имость достаточно высока по сравнени с ‘компактд 
что, сужает круг компаний, ‚способных разрабатыва 
visi "wi ; 4h Pris 
y | WIE vik ie 


orice xpa- 1 
cro ‘Vixice6ecTo+ ' hy 
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| ‚Вукцию ana этой, лак Не kakabe Аа сегод- Г 
‚ ня может позволить себе такую роскошь, как ‚предваритель- в 
ную покупку у Nintendo микросхем памяти, с риском того, | 
‚ что игра может не статьпопулярной: / В случае другими 6o- ) ' 
‘hee дешевыми носителями информации вопрос решается 
просто: А вот нести значительные убытки от затоваривания ‘vi 
kapTpumKamu,, которые никому, не нужны, никто, уже не | 
хочет: ‚Большинство издательств, именно поэтому так быст- 
про ‘поспешило' перейти на публикацию ‘игр Ha менее МОЩ- | 
СН а H более надежные с ‘финансовой, точки зрения игро- | 


5 
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у пакт диски никогда не. ЧА 4 lintendo. Ho Kak ' 
ли | последние события, и эта стена настично рухнула. 
ie Het 1 Nintendo не собирается переходить на компакты, од- 
‚нак. сделать так; чтобы ‘Игры стали дешевле, им все-таки 
atin veh „Еще в момент выхода Nintendo 64, B)¢BeT пред- 
с й компании ‚заявили Oo скдром приходе своеобраз- 
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Если вы проживаете в Российской Федерации и хотите получать журнал по почте из редакции, TO вы можете оформить 
подписку на шесть номеров. 
1. Заполните бланк заказа. 
2. Переведите по безналичному расчету 120000 рублей. Получатель: ИЧП «Агарун Компани». ИНН 7729124600, расчет- 
ный счет 002644241 в Столичном Банке Сбережений, корр. счет 000161706, БНК 044583506. 
3. Отправьте бланк заказа (можно ксерокопию) и копию квитанции об оплате или платежное поручение по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, Журнал «Страна Игр». 
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Сергей 
Долинск 


Осталось три года до того мо- 
\f ; мента, как мы убедимся в 
у правильности предсказаний 
J y $ нашего будущего астролога- 
Jay ми, гадалками, медиумами, 
% Ve политиками и создателями 
компьютерных игр. Что нам 
только не сулили: Армагеддон, Апока- 
липсис, Страшный суд, Технократичес- 
Кий ад, Отдельную квартиру каждой се- 
мье... Версия от Interplay и Shiny 
Entertainment не менее трагична, но 
все же оставляет человечеству один не- 
большой шанс на спасение. Для тех, кто 
не читал наш октябрьский номер за 
прошлый год, дадим 
краткое изложение сю- 
жета МОК (Мигаег, 
Death, Kill). 

Проклятый 1999. 
год. Пронизавшие всю’ 
Вселенную  подпрост- 
ранственные туннели 
дотянулись”до голубого 


Редакция 
вывод... 
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к компьютеру: 
Другие платформы: 
Выход: 


МОК (Murder, Death, Kill) совершил долгий путь 
от красивой концепции к реальной игре. Очень 
скоро все «думеры», «квейкеры» и другие 
«дюкологи» смогут по-настоящему оценить, что 
же такое ЗО-стрелялка нового поколения. 
«Страны 


Тема: Action 

Издатель: Interplay 

Разработчик: Shiny Entertainment 
Требования Pentium P60, 8МВ ВАМ, 


2-х CD-ROM, SVGA 
Sony PlayStation 
Весна 1997 года 


неба старушки- 
Земли. Лишь в 
сказках и Библии 
небеса служат ис- 
точником манны, 
а посему из раз- 
верзнувшихся 
жерл туннелей не 
изверглось ниче- 
го другого, кроме 
чистого Зла. Ор- 
ды Stream rider’os 
под предводите- 
льством Гюнтера 
Глота поработи- 


EER AIR: 


Игр» уже сделала свой # 


ли беззащитных зе- 
млян. Лик планеты 
обезобразили гига- 
нтские подвижные 
добывающие комп- 
лексы, извлекающие 
остатки” полезных 
ископаемых. Жал- 
кие группки послед- 
них свободных лю- 
дей скрываются в 
развалинах... 

Но, по счастливой 
случайности, трое 


Дмитрий 
ПЛАТОНОВ 


у “ 


землян (два человека и собака), прово- 
дившие научные исследования в кос- 
мосе и числившиеся пропавшими, не- 
ожиданно вернулись домой. Это гени- 
альный изобретатель по имени Счаст- 
ливая случайность Хоукинс (Fluke 
Hawkins), его молодой ассистент Курт 
Хектик (Kurt Hectic) и плод генной ин- 
женерии («кадавр») Макс(Мах). 

Итак, 9 часов 47 минут, Кирккалди, 
Шотландия. Благодаря своему сверх- 
чутью Макс первым обнаруживает не- 
ладное — родная планета захвачена! У 
всех троих лишь одно желание: очистить 
Землю от инопланетной заразы. Тем бо- 
лее, для этого есть все необходимые 
средства - за время долгого отсутствия 
Хоукинс создал целый арсенал орудий 
уничтожения. Ассистент Курт готов ри- 
скнуть своей жизнью и испытать пылив- 
шиеся без дела устройства на почивших 
на лаврах инопланетянах. Верный Макс 
отправляется с ним... 


Благодаря этим рисункам (слева) вы 
можете прояснить для себя «секрет» 
реальности движения главного героя и 
всевозможных монстров. Используя 


MOTION CAPTURE создатели игры смог- 
ли реализовать мечты многих люби- 
телей 3D-Shooter'og от первого лица... 


Нельзя сказать, что подобный 
сюжет является сверхоригинальным, 
но широкая рекламная компания 
МОК, проведенная Interplay, принес- 
ла свои плоды. В прессе живо обсуж- 
дались технические подробности «ре- 
волюционной игры нового поколе- 
ния», Web-cepBep компании оказался 
завален письмами игроков с вопро- 
сами: «Когда выйдет игра? Как будет 


выглядеть? Не понадо- 
бится ли SGI Indigo или Cra 
Supercomputer для 


№ 


обеспечения ey 


лея?». Даже монстры ком- 
пьютерной прессы (в том 
числе и наш журнал) отдали 
дань поднятой шумихе и, 
основываясь на предвари- 
тельных версиях игры, 
писали: 

«Это выглядит как 
наилучшая из когда-либо | 
созданных игр для РС» — 
PC Zone; 
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«Слишком много инноваций, что- 
бы перечислить их все» — Computer 
Player 

ит.д., ит.п. 

И вот, наконец, настало время, ко- 
гда кроме надоевших screeneshot’os, 
описаний, заочных хвалебных статей 
стала доступна и сама игра в версии 
для РС. Теперь, наконец, мы можем са- 
ми узнать, что это за штука. 

Итак, поехали! С нетерпением ус- 
танавливаем МОК на свой компьютер 

и запускаем прямо под Windows95. 
Звуковая и видео карты нашей маши- 
ны опознаются без всяких проблем, 
что обеспечено использованием 
DirectX 3.0. Дизайн заставки и главного 
меню оставляет приятное впечатление 
— лаконично и стильно. О теме игры 
напоминает лишь оскаленная мор- 
дочка посреди экрана. Выбираем 
пункт Options и перед нами около де- 
сятка пунктов, среди них и преслову- 
= thin Perfomance (трепещите, вла- 
дельцы: 486-ых). Перейдя к нему, об- 
наруживаем, ‘что новой точкой 


стал Pentiu 
200МГц (!), кото- 
рому присвоен 
индекс 100. С лег- 
ким волнением 
видим наш 
Pentium 166 МГц 
оценен в 65 
пунктов. М-да, 
сможем ли 
помочь Курту 


—. \ 


Но, учитывая, что Pentium 90МГЦ 
оценен Interplay лишь в 44 пункта, а 
минимум (см. выше) — Р-60, двигаемся 
дальше. Щелчок мышью на New Game, 
появляется зеленый прогресс-индика- 
тор, и игра, медленно поспешая, загру- 
жается... 

Экран просветляется. На фоне 
мрачного техногенного пейзажа в цве- 
товой гамме «Этюда в багровых тонах» 
стоит небольшая фигурка в черном. В 
правой руке обнаруживается некое, 
по-видимому, смертоносное устройст- 
во. Полагая, что это Bpar (mbI помним 
DOOM!), судорожно нажимаем СТВЁ и 
... фигурка, подняв оружие, сама стре- 
ляет в стену. Ага! Это и.есть главный ге- 
рой! Реминисценции с Раде ‘о. В!аск, 
Time Commando и пр. тут же нахлынули 
на нас. Определившись в главном, ос- 
матриваемся. Преодолеваем длинный 
туннель (опять чувство дежавю) и выхо- 
дим на открытую круглую арену. Тутже 
с неба с душераздирающим воем пики- 
руют враги, ведя ураганный огонь на 
поражение. Индикатор здоровья в пра- 
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BOM нижнем углу экрана начинает бы- 
стрый обратный отсчет, и шансы чело- 
вечества на спасение начинают таять. 
Однако, закаленные в долгих боях со 
всякой нечистью, мы не дрогнули и 
сейчас. Метким огнем сбиваем двух су- 
постатов из трех, а последний успевает 
выбросить десант. 

Теперь самое время воспользо- 
ваться оптическим прицелом нашего 
ружья (одна из новинок МОК). Нажи- 
маем Spacebar, и вид от третьего лица 
трансформируется в привычный 
взгляд через перекрестье прицела (т.е. 
от первого лица). Используем трансфо- 
катор и злобный оскал врага заполняет 
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все поле зрения. Действительно, очень 
удобно. Плавно, как учили, спускаем 
курок и враг разлетается в клочья... Ка- 
кая досада! Метили в самый глаз, а по- 
портили шкурку, упустили трофей! 
Покончив с первой волной напа- 
давших, осматриваем поле боя и нахо- 
дим первый предмет для Inventory. 
Надпись вверху экрана гласит, что эта 
штуковина с трилистником на боку - 
есть «самый миниатюрный в мире 
ядерный фугас». Пробежав еще немно- 
го, обнаруживаем, что в МОК предло- 
жено нетрадиционное использование 
этого устройства. И кто бы мог поду- 
мать, что это ключ! Отпираем изящ- 


ным ядерным взрывом дверь и устре- 
мляемся дальше. Подобрав (или разда- 
вив?) валяющееся на полу яблоко и с 
характерным хрустом CbeB, улучшим 
наше здоровье на целых 10%. 

Но, чу! Впереди опять опасность - 
большой отряд противника перекрыл 
проход! Решаем опробовать снаряже- 
ние, которым Курта снабдил профессор 
Хоукинс. Выпускаем парашют, перелета- 
ем в тыл врага и открываем шквальный 
огонь. Никакой искусственный интел- 
лект не в силах спасти злобных пришель- 
цев, мгновение — и все кончено! 

Как видите, выбранный Shiny 
Entertainment подход внес заметные 


изменения в рисунок боя. Далеко не 
все уже сводится к столкновению стен- 
ка на стенку. Куда разумнее снять про- 
тивника с большого расстояния (он мо- 
жет даже не узнать, с какой стороны 
пришла к нему смерть), или, с помо- 
щью маневрирования, вынудить врага 
принять бой на выгодной нам террито- 
рии. Приятно, когда побеждаешь не 
только за счет преимущества в огневой 
мощи и чувствуешь себя стратегичес- 
ким гением. 

Теперь поговорим и о техничес- 
кой стороне вопроса. Игра весьма тре- 
бовательна к возможностям машины. 
Cray Supercomputer пока еще He требу- 
ется, а вот о 486-х можете забыть! На 
ней игра просто не запустится, выведя 
на экран обидное сообщение о низкой 
производительности. 

Графика в МОК очень красива, 
полностью объемна и необычна. На- 
громождения горных массивов, небо- 
скребов и откосов, подсвеченные пере- 
крещивающимися лучами света, созда- 
ют непередаваемую атмосферу оди- 
ночества и грозящей отовсюду опасно- 
сти. Небо, в отличие от других игр это- 
го жанра, не просто статический атри- 
бут пейзажа, но одно из направлений 
как возможной атаки, так и пути к от- 
ступлению. 

Минимальное разрешение экрана 
640х480, а разрешение текстур объек- 
тов еще выше. Этот новый прием при- 
зван обеспечить существенно меньшее 
ухудшение качества изображения при 
приближении вплот- 
ную к поверхности. 
Это действительно ра- 
ботает, но не совсем 
так, как мы надея- 
лись, читая панегири- 
ки МОК. Уткнувшись 
носом в стену, вы не- 
избежно обнаружите 
те же самые квадра- 
ты, что так портили 


Нетрадиционные для жанра 
action решения, отличный звук 


«Пожиратель» ресурсов 
компьютера 


Хорошая игра 
с целым рядом новинок 


все наслаждение от пребывания в вир- 
туальном мире РООМ'а и ему подоб- 
ных игр. Использование такой ориги- 
нальной находки, как снайперский 
прицел, только усугубляет ситуацию: 
при максимальном увеличении близ- 
ких предметов квадраты до непри- 
личия велики. 

Звук в МОК сделан крайне удачно. 
Минимум тревожной, но неназойли- 
вой музыки лишь подчеркивает впечат- 
ление от отличных звуковых эффек- 
тов. Каждое действие в игре сопровож- 
дается естественным, ожидаемым зву- 
ком: шаги, выстрелы, свист ветра в 
стропах парашюта и т.д. Все это углуб- 
ляет иллюзию соучастия и присутствия, 
несмотря на то, что действие большую 
часть 5 | идет от третьего лица. 


Управле- 
ние в игре очень“ 
простое. В меню эффек` т. ® 
но реализован принцип «горячей мы- 
ши», а управление действиями героя 
осуществляется с помощью стандартно- 
го для жанра action набора клавиш. 
Поддерживается также использование 
всего спектра манипуляторов - от мы- 
ши до gamepad. 

Удачно дополняет Курта чудо-со- 
бака Макс. Если человек — это как бы 
чернорабочий на поле битвы, то Ма- 
кс — это и связь с базой, и разведка, и 
подкрепление в нужный момент 
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(вплоть до авиаудара, стирающего це- 
лый городской квартал). Подобный 
прием не нов — нечто подобное мы 
‘помним по Descent II. 

Игра достаточно объемна. Разра- 
ботчики сообщают о восьми больших 
уровнях. Редактор уровней пока не 
анонсирован, но, поскольку он прак- 
тически стал стандартным вложением 
в пакет поставки 3D action игр, будем 
надеяться на его появление. 

Подводя черту, 
МОК, конечно, 
не дотянула да ae 
Революции Bw 
жанре action. Ho 
оригинальное р 
оформление, но- 
вая технология, 


что 


скажем, 


наложения тек- 
стур и ряд других 
воплощенных 
идей, несомнен- 
но, делают эту игру 
достойной внима 
ния даже пресы-@ 


щенного стре 
лялка- 

ми иг- (> 

рока. 
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богатые граждане мо- 
гут позволить себе ку- 
пить. Самая мощная 
из них (да и из всех ос- 
тальных тоже) — этой 
McLaren, жуткий 627-1 
сильный монстр, Cno-fy 
собный развивать 
скорость за 235 
миль/час. «Ягуар» — 
машина довольно не 
новая, но зато весьма 
быстрая (220 милыча‹с). 

Все остальные машины — коп- 
цепт-кары, то есть модели, сделан- 


тарых фанатов The Need For 
Speed, еще Tex, кто начинал 
играть в нее в начале 95-го 
на 300, новая версия, ско- 
рее всего, разочарует. За два 
года можно было бы вне- 
дрить значительно больше 
идей, чем это сделано фирмой 
Electronic Arts. А некоторые новшест- 
ва, напротив, внедрять бы может и не 
стоило. 

Конечно, всем интересно уз- 
нать, какие машины можно будет 
опробовать в новой игре. Вот 
они: 

McLaren F1 

Lotus GT1 

Lotus Esprit V8 

Ford GT90 

Ford Indigo 

Jaguar XJ220 

ItalDesign Cala 

Isdera Commendatore 

«МакЛарен», «Лотусы» и 
«Ягуар» — наиболее логичное по- 
полнение «автопарка» Need For 
Speed. Это реальные спортивные 
машины, которые некоторые особо 


ные фирмами в единственном экзем- 
пляре в качестве произ- 
ведения искусства. Рога 
GT90 — концепт-авто, 
продолжающее серию 
«СТ», начатую в 60-х, ко- 
гда «Форду» не удалось 
купить «Феррари», и он 
решил ее просто обог- 
Роэ 1/17 Е № нать, что и было сделано 
р на машине GT40. GT90 
со своим 700-сильным 
двигателем и макси- 
мальной скоростью в 
235 миль составляет 
главную конкуренцию 
«МакЛарену». 
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Гоночный симулятор 


Electronic Arts 
Pioneer Productions 


Pentium 75, 16 Mb RAM, 
Windows 95 + DirectX 3.0 


Sony PlayStation 
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Другой «Форд» — это помесь 
спортивной машины и болида «Фор- 
мулы Индикар». Узкая красная двух- 
местная сигара и широко расстав- 
ленные колеса. На такой машине на 
улицу ‘выезжать просто нельзя. 
ИталДизайновская «Кала» — один 
из семи вариантов продолжения се- 
рии «Ламборджини». Она немного 
быстрее, но и немного больше в 
размере. Наконец, Isdera Commen- 
datore, несмотря на свое итальян- 
ское название, является детищем 
немецкого автомобильного дизай- 
нера Эберхарда Шульца. При своих 
400 лошадиных силах она развивает 
скорость до 212 милыЧчас. 

Трудно сказать, насколько удач- 
ной окажется идея концептуализа- 
ции Need For Speed. До сих пор эта 
игра славилась тем, что позволяла лю- 
HAM, не имеющим денег на «Ферра- 
ри», почувствовать себя пусть и вирту- 
альным, но все же богатым калифор- 
нийцем, разъезжающим по берегу 
океана и крушащим о столбы дорогую 
игрушку в полмиллиона долларов. За 
рулем «Форда Индиго» можно себя 
почувствовать разве что фордовским 
тест-водителем, поскольку даже очень 
богатый смертный не’может позво- 
лить себе эту «игрушку» просто пото- 
му, что она не продается. Возможно, 
было бы все же лучше вместо особо 
оригинальных моделей включить то, 
что ждали многие «гонщики» — новые 


модели «Феррари» и «Порше», a Tak- 
же спортивные «БМВ» и «Альфа-Ро- 
мео». 

Примерно та же картина с новы- 
ми трассами. Несмотря на массу пи- 
сем игроков, просивших новых длин- 
ных трасс, в игре основу составляют 
треки кольцевые. Правда их очень 
много и они расположены в разных 
географических точках планеты, что 
по-прежнему сказывается только на 
пейзаже, но не на ассортименте ма- 
шин на дороге (честно говоря, я до 
сих пор не могу понять, откуда в 
Альпах были американские копы в 
первой The Need For Speed). Среди 
новых трасс особо следует отметить 
наличие обоих тест-треков самой 
фирмы Pioneer Productions, автора 
игры, где, собственно, все представ- 
ленные машины и исследовались для 
вящего реализма симуляции. _ 

Помимо новых трасс и машин ре- 
ализовано несколько давнишних грез 
гонщиков: машины теперь можно са- 
мостоятельно окрасить в разные цве- 
та, появилась возможность частичной 
настройки автомобиля (передаточные 
числа, положение антикрыла и прочие 
подобные штучки), теперь можно ез- 
дить не только по дороге, но и по по- 
лям и лугам, срезая углы, также отныне 
вы сможете оставаться в кабине во вре- 
мя аварий или езды в обратном напра- 
влении, наконец, добавились трехмер- 
‘ные объекты на дорогах, которые мож- 
но двигать бампером. Собственно, кар- 
та теперь тоже полностью трехмерна. 
Отныне можно будет играть с другом 
на одном компьютере - для этого вве- 
дена система «двойного экрана». 


Не реализованы повреждения 
автомобиля во время аварий. По 
мнению EA, это «неинтересно». Вы 
по-прежнему сможете на скорости 
200 ‘миль в час врезаться во 
встречный школьный автобус (это 
один из новых видов трафика на до- 
рогах) и после двух десятков кульби- 
тов в воздухе продолжать поездку как 
ни в чем не бывало. Мяться как в 
Destruction Derby машины тоже не бу- 
дут, хотя от трафика (бюргерских пи- 
капов) могут отлетать куски обшивки. 


Полиция по-прежнему будет гоняться 
только за вами, не обращая ни ма- 
лейшего внимания на вашего компь- 
ютерного оппонента. На ночных 
трассах по-прежнему запрещено 
пользоваться фарами (что, впрочем, 
понятно по техническим соображе- 
ниям). Зато количество компьютер- 
ных оппонентов в режиме Head to 
head (то есть с полицией и встречны- 
ми машинами) можно довести до 
четырех. По-прежнему нет трек-реда- 


симуляторов на свете 


en ae 


Один из наилучших гоночных 


Могло бы быть внесено больше изменений 
по сравнению с первой версией 


Игра из разряда «Must buy» 


ктора, который многие ждали, что, 
впрочем, наверняка быстро будет ис- 
правлено каким-нибудь умельцем, 
как было с первой частью. 

Вообще же Need. For Speed Il 
больше напоминает смесь The Need 
Рог Speed и Screamer 2, что, прямо го- 
воря, не радует. Все же контингенты 
поклонников у двух игр довольно 
разные. — любители быстрых, кра- 
сочных, но не очень реалистичных 
гонок предпочитают второе, а те, ко- 
му важна максимальная близость к 
действительности, пользуют- 
я первым. Need For Speed 
| сконцепт-карами, сюрреа- 
листичными «фэнтэзи»-тре- 
ками и дополнительным 
«аркадным» режимом игры 
ытается захватить обе груп- 
пы виртуальных гонщиков. 
Не отпугнет ли это заядлых 
«реалистов»? Конечно, дета- 
лям «как в жизни» по-преж- 
нему уделено очень большое 
внимание: все машины были 
подвергнуты на тест-треках 
жестоким мучениям, в ре- 
зультате чего у каждой обна- 
ружился свой характер и манера по- 
ведения, да и двигатель звучит как 
двигатель, а не как стиральная маши- 
на. Но тем не менее, стремление ЕА 
убить двух зайцев может кому-то не 
понравиться. Что не освобождает на- 
стоящих гонщиков от обязанности 
новую игру купить при первом удоб- 
ном случае (а тех, у кого нет «Пенти- 
ума» — еще и его). Лично я уже начал 
откладывать деньги на ап- 
грейд. 
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росто не стало житья! Надо срочно 
что-то делать. Чужаки уже проник- 
ли далеко в глубь страны и размно- 
жаются крайне хитрым образом. 
Нет, речь, конечно, не идет о шести- 
ногих пришельцах из мусоропрово- 
дов или о планах расширения НАТО 
на Восток. Зловредные инопланетяне угнез- 
дились в самом сердце Американского Юга 
в вымышленном городе Hickston, Арканзас. 
Именно там они затеяли проводить свои 
гнусные эксперименты по клонированию 
местных жителей, выбирая при этом, естест- 
венно, далеко не лучших из них. Например, 
ого алкоголика Billy Ray. Не брезгова- 
аки и угоном скота, похитив у па- 
‹рочки. местных парней, Leonard и 
Ба, любимую свинку Bessie, 
гравшую приз на сель- 


ставке. Хотели 
выяснить, что 
>. будет, ес- 

ли раз- 
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лучить человека с любимой свиньей. А за 
родную свинью американский деревенщина 
может не хуже нашего российского парня 
покрошить пришельцев там, или экспери- 
ментальных клонов! Кстати, первое оружие, 
что подворачивается под руку американ- 
ским ребятам, это дорогой сердцу каждого 
истинного россиянина ... лом! 

Такова понятная и близкая нам завяз- 
ка сюжета этой симпатичной 3D аркады, 
предлагаемой Interplay любителям побегать 
и пострелять. Согласитесь, что-то свежее, ка- 
кая то новая нота есть как в названии 
Redneck Rampage («Ярость Деревенщи- 
ны»), так и в выборе места действия. Всем 
уже давно надоели урбанистические джунг- 
ли Лос-Анджелеса, космические станции и 
мрачные подземелья старинных замков. 
Однако, несмотря на сельский антураж, 
начиная играть в Redneck Rampage, сразу 


становке — вид от первого лица, при- 
вычное управление ит.п. И не зря, 
поскольку эта игра сделана на 
базе перебранного графическо- 


пользу и форсированная мощность engine 


обеспечивает разрешение экрана до 
1600х1200. Попробовать, к сожалению, это 
удастся далеко не каждому — не всякая ви- 
деокарта, не говоря уж о мониторе, позво- 
лит работать с максимальным разрешени- 
ем. Но не расстраивайтесь, картинка выгля- 
дит хорошо и при 800х600. 

Арсенал у американских деревенщин 
впечатляет. Помимо упоминавшегося лома, 
среди девяти видов оружия найдется место и 
классическому пистолету, и непревзойден- 


стрелы производятся, когда дергаешь за су- 
хожилие! А эффект какой! Надо видеть ос- 
тавшиеся стоять босые ноги врагов, пока их 
толстые, круглые тела разлетаются кровавы- 
ми ошметками. 

Выбор оружия, по-прежнему, очень 
прост. Нажал нужную клавишу и готово! Си- 
стема управления и раскладка клавиатуры 
также не претерпели больших изменений по 
сравнению с Вике МиКет ЗО. За исключени- 
ем некоторых «гастрономических» клавиш 
(см. ниже). 

По-новому звучит в Redneck Rampage 
тема здоровья главного героя. Вместо ис- 
пользования надоевших аптечек с красными 
крестами, улучшить свое состояние изре- 
шеченный пулями герой может доброй пор- 
цией виски (прямо как в настоящей жизни). 
Для этого заботливо отведена отдельная го- 
рячая клавиша «W». Впрочем, есть клавиша и 
для пива — «В». Приняв дозу, вы становитесь 
отважней и сильнее, но, как ни печально, за 
счет снижения интеллекта и проворности. 
Так что не увлекайтесь и помните — попра- 
вить дело можно хорошей закуской! Тем бо- 
лее, что аппетитные куски жареной свини- 
ны и пироги частенько попадаются под 
ногами. Кстати, пища также заметно 
укрепляет ваши силы. 

Неплохо смотрятся новые пер- 
сональные измерители содержания 
алкоголя в крови (мечта ГАИ) и ко- 
личества пищи в брюхе. Пока инди- 
каторы находятся в зеленой зоне, 
т.е. герой лишь слегка «гудит» и не 
переел, вы наиболее ловки и ско- 
рострельны! Более того, именно 
при таких физиологических кон- 
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Еще одно долгождан- 
ное дополнение. Наконец-то, мы 
можем не только взрывать, но и отодви 
гать предметы интерьера, мешающие про- 


ходу к тайникам. Прямо в самом начале Ё 


игры в деревенской лавке с этим придется 
столкнуться. Основательно покрутившись, 
вы поймете, что вам мешает шкаф в даль- 
ней комнатке. Зайдя слева и навалившись 
нехилым плечиком (на экране это выглядит, 
правда, не совсем так), отодвинем шкаф, и 
проход открыт! Но, конечно, это не оз- 
начает, что следует забыть все старые навы- 
ки. Засовывайте динамитные шашки во все 
подходящие, с вашей точки зрения, места 
(осторожней!), и результат иной раз пре- 
взойдет ожидания. 

Приятное впечатление оставляет 
и музыкальное сопровождение, осо- 
бенно композиции Mojo №хоп’а (экс- 
UFO). А вот американский фермерский 
«юморок» рассчитан на любителей это- 
го жанра, тем более, что оповещение 
«только для взрослых» включено пря- 
мо в заставку. 


> >< 


© ee i 


окие т 


> про 


требования к компьютеру, 
блемы с видеокарто 


И 
ик известного х 


мое д 


з» СТРАНА ИГР АПРЕЛЬ, 1997 _ 


Me Инсталляция игры хорошо знако- 
ма по Duke Nukem 3D и проблем 
не вызывает. Однако стандартного 
режима VGA (320х200) уже нет, и отсчет 
ведется с SVGA (640х480). Отсюда столь вы- 
сокие системные требования к быстродей- 
ствию процессора и объему ОЗУ. Хотя для 
среднего разрешения (800х600) вполне хва- 
тает Pentium 100 МГц и 16M6 ОЗУ. Отме- 
тим один недостаток. Под Win95 отсутству- 
ет поддержка DirectX и игра идет в режиме 
эмуляции MS-DOS. Если у вашей видеокар- 
ты проблемы с VESA совместимостью, то 
предлагается использовать известную ути- 
литу UniVBE (SciTech). Дай бог, чтобы по- 


могло, в противном случае вам предла- 

гается обратиться за техпомощью к произ- 
водителю. 

Общее впечатление от новой игруш- 

ки неплохое. Качество картинки и звука на 


спечения героя 
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гры серии Comanche занимают 
особое положение в списке верто- 
летных симуляторов. Что, впро- 
чем, и неудивительно — ведь сло- 
во “симуляция” по отношению к 
Comanche приобретает немного 
другой смысл. 

Какой стереотип выработался у мно- 
гих геймеров? Если игра претендует на роль 
мало-мальски значимого симулятора, то это 
значит, что она по меньшей мере должна за- 
действовать для управления все кнопки кла- 
виатуры - это самое главное. Ну а потом уже 
все остальное: графика может быть и доста- 
точно примитивной — лишь бы танк от како- 
го-нибудь крейсера отличить было можно; 
на звук вообще никаких требований не на- 
кладывалось: есть звук — хорошо, а нет — 
ничего страшного (а иногда звуковые эффе- 
кты приходилось попросту отключать, так 
как слух они — прямо скажу — не ласкали, 
вспомните, к примеру, Е19!). 

Novalogic, выпустив в свет два первых 
Comanche, поставила раз и навсегда крест 
на подобных суждениях. Обе эти игры от- 
личает высочайший реализм полета и боя, а 
управление сделано максимально удобным 
и достаточно тривиальным. За счет этих фа- 
кторов Comanche пользуется заметным ус- 
пехом и утех геймеров, которые не особен- 
но чтят «классические» симуляторы. 

Но как бы там ни было, время накла- 
дывает отпечаток и на самые лучшие игруш- 
ки. Игровая индустрия постоянно растет и 
развивается, поэтому не удивительно, что 
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: Novalogic 


компьютеру: 
ыход: 


сейчас Comanche уже 
не пользуется Tem спро- |— 
сом, который был на 
момент его появления. 
Но игру не забыли... 

Не забыли не 
только геймеры, HO и|_ 
сами разработчики — 
ребята из Novalogic, и 
лучшее подтверждение 
тому — появление на 
прилавках Comanche 3. Что послужило 
толчком для создания третьей части Со- 
manche? На мой взгляд, это факт того, что 
первые две игры имели большой успех, и 
следовательно в специальной рекламе 


Comanche 3 не нуждается. Во-вторых, 
Comanche 3 стал очередной (кстати, вполне 
вероятно, что и последней) игрой от 
Novalogic, в которой используется движок 


‚ Voxel Space 2. 


Несколько слов об этом движке. Впер- 
вые он применялся в игре F22 Lighting Il, ко- 
торая появилась несколько месяцев назад 
на прилавках магазинов. Надо отметить, что 
движок оперирует не растровыми изобра- 
жениями, а полигональными. Естественно, 
его применение в играх-симуляторах край- 
не выгодно и перспективно. Правда есть од- 


Вертолетный симулятор 
: Electronic Arts 


Pentium 100, 16 MB RAM /g 
2x CD-ROM, SVGA 9 


о 
# 


но существенное «но»: на самом деле \охе! 
Space 2 не является полностью полигональ- 
ным, и в игре F22 Lighting И это было очень 
даже заметно. Во-первых, откровенно рас- 
ползалась на огромные квадраты поверх- 
ность земли при высоте в несколько COT фу- 
тов; во-вторых, сильно удаленные объекты 
(например, горы) прорисовывались, мягко 
говоря, странно, как будто материализовы- 
ваясь из сизой дымки. 

Затем Voxel Space 2 фигурирует уже в 
Armored Fist ||. Видимо, ребята из Novalogic 
учли ошибки предыдущего творения, и не- 
много подкорректировали движок. По край- 
ней мере, так казалось: объекты стали более 
реалистичными, никаких «ляп» типа огром- 
ных квадратов не наблюдалось. 

Ну а в Comanche 3 качество прори- 
совки достигло своего апогея. Разработчики 
выжали из движка максимум, и за счет это- 
го игра смотрится просто потрясающе. От- 
лично прорисованы ландшафты, велико- 
лепно выглядят текстуры неба, по которому 
бегут облака(!), не меньшее впечатление 
производит и военная техника. К слову ска- 
зать, игра будет работать в трех графичес- 
ких разрешениях. 

EcTb в игре и много приятных мелочей 
связанных с графикой. Например, если Вы 
открываете люк отсека с вооружением, то 
он действительно плавно открывается, то же 
самое можно сказать и про выпуск шасси. 


Конечно, все эти мелочи не являются чем-то 
принципиально новым, но согласитесь, что 
из-за них реалистичность игры становится на 
порядок выше. 

Коли разговор зашел о реалистичнос- 
ти, то сразу отмечу, что буквально все - 
начиная от поведения вертолета в воздухе и 
заканчивая внешним видом кабины — сде- 
лано максимально правдоподобно. Для ос- 
вещения кабины пилота, в частности, ис- 
пользуется система real-time lighting. 

Но не графикой единой жива игра. 
Comanche 3 прекрасно озвучен: использует- 
ся система звука Dolby Surround (кстати, она 
применялась и в двух предыдущих симулято- 
pax от Novalogic — F22 Lighting И и Armored 
Fist Il). Эта система позволяет расширить при- 
вычные рамки стерео, и создать как бы трех- 
мерный звук. Естественно, в игре присутству- 
ети масса звуковых спецэффектов: начиная 
от рева двигателя и заканчивая пе- 
реговорами с базой. 

Как и в предыдущих частях иг- 
ры, в Comanche 3 существует не- 
сколько типов сражений. Например, 
тренинг, одиночные миссии или 
кампании, связывающие несколько 
миссий в единую сюжетную линию. 
Всего в игре насчитывается около 30 
миссий, задания которых варьиру- 
ются в очень широком диапазоне: от 
уничтожения определенного враже- | 
ского объекта до патрулирования 
техники союзников. Каждой миссии 
предшествует анимационный ролик. 

Comanche 3 в целом 
рассчитан не только на тех, кто достаточно 
хорошо знаком с первыми двумя частями 
игры и в совершенстве владеет этой смерто- 
носной машиной, но и на совсем «зеленых» 
летчиков, для которых именно с Comanche 
3 начнется знакомство с жанром симулято- 


ров. Выражено это в наличии трениро- 
вочных миссий, в которых можно вдоволь 
попрактиковаться и свыкнуться с управлени- 
ем. Помимо этого, перед полетом вас ожи- 
дает более чем подробный инструктаж. 

Несколько слов о противниках. В пове- 
дении противника явно прослеживаются но- 
вые черты. Я лично не являюсь профессио- 
налом воздушного боя, но 
Comanche 1, 2 прошел доста- 
точно легко. А вот с последним 
Comanche такой номер не 
удался. Бог сними, с системами 
ПВО и всякой другой наземной 
техникой противника — самы- 
ми опасными врагами стали 
ВВС, вот тут-то разработчики 
действительно сумели заметно 
повысить уровень Al (искусст- 
венного интеллекта). 


Comanche 3 полностью поддерживает 
все возможные multiplayer-pexumbi. Среди 
прочих: нуль модем, просто модем (мини- 
мально 14400 bps) и сеть (IPX). При multiplay- 
ег-игре можно сражаться как сообща, так и 
друг против друга. 


Напоследок скажу немного о систем- 
ных требованиях. Несмотря на то, что 
Comanche 3 использует мощную полигон- 
ную графику, никаких экстраординарных 
требований к компьютеру не выдвигается. 
Процессор желателен из семейства 4860Х4- 
100 или младших моделей Pentium (60-100). 
При этом игра вполне прилично работает в 
SVGA режиме с 
полной детализа- 
цией. На опера- 
тивную память на- 
кладывается 60- 
лее жесткое огра- 
ничение — 16 Mb 
минимум. В прин- 
ципе, под управ- 
лением DOS мо- 
жет хватить и 8 
Mb, но под Win- 
dows 95 подобные 
эксперименты ставить настоятельно не ре- 
комендую. Игра поставляется на компакт 
диске, поэтому понадобится двухскоростной 
CD-ROM. Поддерживаются всевозможные 
звуковые карты: начиная от Sound Blaster и 
заканчивая Turtle Beach TBS2000. Для управ- 
ления можно использовать Thrustmaster FCS 
(или WCS), СН FlightSticks, Microsoft Side- 
winder, Wingman Extreme, наконец, просто 
обыкновенный джойстик. 

Вот, собственно, и все. Comanche 3 
получился действительно очень неплохой 
игрой с качественной графикой, хорошо 
проработанными миссиями и т,п. и т.д. Но 
с другой стороны, на сегодняшний день он 
не является единственной игрой подобно- 
го класса, конкурентов у него — хоть отба- 
вляй. Поэтому вряд ли эта игра будет иметь 
столь ошеломляющий успех, какой 
имели Comanche 1,2. Время по- 
кажет. 


Простота управления при максимуме 


реалистичности 


Игра не станет чем-то особенным 


(7—9) Вертолетный симулятор, выращенный 
на лаврах первых Comanche 
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сли еще до недавнего времени иг- 
ры приключенческого жанра мож- 
но было практически безоши- 
бочно разбить на несколько 
групп, таких, как мультипликаци- 
онные, рисованные (со статичной 
слайдовой графикой) или видеоквесты, то 
на сегодняшний день ситуация явно измени- 
лась. Чем шире разворачивается индустрия 
компьютерных игр, чем острее становится 
конкурентная борьба, и поиск новых реше- 
ний приобретает все более 
мучительный и напря- 
женный характер, тем 
активнее разра- 
ботчики игрового 
программного обес- 
печения стремятся 
стереть четкие рам- 
ки классификации и 
придать новые черты 
уже привычным играм. 
Попытки бывают более или 
менее удачными. OBSIDIAN — 
недавно появившаяся на полках магазинов 
игра, бесспорно, вобрала в себя характер- 
ные черты сразу нескольких игр при- 
ключенческого жанра. Хочется отметить, что 
в связи с участившимся появлением на рын- 
ке подобных продуктов, все сложнее стано- 
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вится оценить результат 
усердного труда сценари- 
стов, программистов, ху- 
дожников и прочих, при- 
нимавших участие в разра- 
ботке и предании игре товар- 
ного вида. Связанно это с тем, 
что прорыв в данной области вряд ли 
предвидится, и вновь появившаяся игра из- 
начально обречена тем или иным образом 
повторять уже существующие. Вероятно, 
первым критерием оценки может служить 
исполнение игры с технической точки зре- 
ния, под этим понимается качество изобра- 


жения, прорисовки, игра фантазии художни- 
ков, композиторов и, конечно, программи- 
стов. Массу удовольствия и новых ощущений 
может доставить даже многократно обы- 
гранный ранее сюжет, преподнесенный в 
новом виде, цвете; форме, обладающий по- 
трясающими звуковыми эффектами и при 
этом не предъявляю- = 
щий серьезных ап- 

паратных требо- 

ваний. А сов- 5 

мещение #7 

всех пе- , 

речис- 


“ 


x Va 


лемые атрибуты жанра - 
различные головоломки 
и загадки. Их следует ре- 
шать, делая верный вы- 
бор, руководствуясь не 
здравым смыслом, а за- 
конами, диктуемыми ок- 
ружающим миром. Разре- 
lan навязываемые 
уу <) > проблемы, сле- 
$ ” ( дует продвигать- 

г aN ся вперед, посте- 
ленных выше достоинств с обновленным сю- SOR A. пенно приоткрывая 3a- 
жетом доставит удовольствие вдвой- 7 2 Fs тайны. Данное мною 


ek - 
не. Перед тем, как вынести плод а № определение весьма обобщен- 
» 


своего труда на суд игроков, раз- ное и не открывает никаких нюан- 
работчики (независимо от ре- сов OBSIDIAN. 
зультата) вкладывают в него Возможность тщате- 
немало материальных средств льно разобраться 
и физического и умственного 4 —~ и вникнуть в 
труда. На сей раз на обороте сюжет остается за 
коробки с игрой находится пожела- вами. 


Вернемся к тех- 
’ |3 


ническому исполнению 
игры. Начнем с того, 
что она предназначена 
для использования то- 
лько с операционной системой WINDOWS 
95. При этом процесс инсталляции начинает- 
ся с поиска и рекомендуемой дальнейшей 
установки QuickTime — без этого никак. В иг- 
ре возможен видеорежим строго 640х480 - 
ни больше, ни меньше. Разработчики созда- 
ли некий гибрид слайдовой и видео графи- 


ние создателей: "Желаем вам столько 
бессонных ночей игры в OBSIDIAN, 
сколько их ушло на ее создание”. Цита- 
та содержит определенный намек. 

Не вдаваясь излишне глубоко в 
сюжет, следует внести некую ясность в 
характер и направленность игры. Вы 
попадаете в полном одиночестве в зате- 
рянный край, который на поверку ока-* 
зывается весьма странным и зага- 
дочным. Цель прибьтия - | ыть тай-* 
ну исчезновения Вашего ера Мак- 


ыы. ne 
са и по возможности отыскать и его самого. ки. При перемещении вперед игра 


ключает возможность управления (уп- 
равление осуществляется строго «мы- | 
шью») на несколько секунд, и вашему 
вниманию предоставляется небольшой 
видеоролик, прервать который невоз- 
можно. Этот процесс может выглядеть 


в ев и правил, которые 
ли. B Вашей“жизни до сего мо- 
мента. Окружающий мир настолько сюрреа- 
листичен, что вещи и предметы, встречающи- 
на пути, не обязательно соответствуют 
к. прямому назначению и способны вы- 
полнять несвойственные им функции. И по- 
рой будут происходить явно неожиданные 
вещи. Законы и искажены до неузнава- 
емости. На’ у 


минается игра D, 
дивным свойством. 


‚ формирующие изображение, укрупня- 
ются и изображение теряет свое качество. 
Во всех остальных случаях игра выглядит 
весьма достойно. При перемещении во всех 
направлениях, кроме указанного выше, взо- 
ру предстает самый обыкновенный слайдо- 
вый квесг с прият- 
ными пейзажами и 
ландшафтами. Весь- 
ма удачным полу- 
чился звук. Он не ме- 
нее сюрреалисти- 
чен, чем сама игра. 
Все эти завывания, 
потрескивания, по- 
свистывания и шоро- 
хи придают игре еще 
больший налет таинственности и мистики. А 
теперь пришла пора назвать нечто, что, воз- 
можно, огорчит многих. Уже делая первые 
шаги по неизведанной земле, ваш покорный 
слуга нашел портативный компьютер, содер- 
жимое которого было достаточно объем- 
ным и, как полагается, все на чистейшем ан- 
глийском языке. А информация могла бы в 
дальнейшем пригодиться. 

А вот аппаратные требования, предья- 
вляемые игрой являются слишком серьезны- 
мии, видимо, огорчат многих, ибо Pentium 
90, 16Mb RAM, 4x CD-ROM, 2Mb VRAM и 
Sound Blaster AWE32 являются слишком 
разра- 


серьезным выпадом со стороны 
ботчиков. 

Учитывая все вышесказанное, следует 
отметить, что хоть игра и не способна 
сразить новизной и великолепием, 
она в состоянии занять досуг играю- 
щего человека. 
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ы думаете, что вам в очередной 
раз придется отложить все свои ва- 
жные дела и, засучив рукава, спа- 
сти мир от кого-то или чего-то? А 
вот и нет. На сей раз в случае ус- 
пешного осуществления планов 
главного героя тот мир, который 
нас окружает, исчезнет без следа. 
Объяснить? Ваша задача — изменить время. 

«Титаник», пожалуй, самый знамени- 
тый корабль после «Летучего Голландца». 
Широко разрекламированный как самый 
большой, комфортабельный и безопасный 


океанский лайнер. Первое же его плавание 
закончилось трагически — при касательном 
столкновении с айсбергом корабль получил 
пробоину почти в 2/3 длины корпуса и зато- 
нул. Погибло более 1200 человек. Неудиви- 


тельно, что эта катастрофа издавна привле- № 


кала к себе внимание, вызывала многочис- 
ленные попытки выяснить: что же это было 
— просчет конструктора, роковое стечение 
обстоятельств... К тому же, дополнительный 
интерес вызывают события, которые могли 
бы происходить на борту «Титаника». 1912 


‚ ИА 
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год — год политиков и шпионов. В 
Европе назревало противостоя- 
ние двух могущественных союзов, 
но до открытого противостояния 
пока не дошло. На борту фешене-Ё 
бельного лайнера собрался цвет 
общества — пытающиеся спастись 
от войны аристократы и другие 
сильные мира сего. Не обошлось и 
без таинственных личностей, ко- 
торыми была наводнена вся Евро- 
па. Так чего же ждет весь мира от 
вас и кто вы? 

Игра начинается в Лондоне 
в 1942 году в какой-то убогой 
квартирке (типичное место жи- 
тельства будущего спасителя 
человечества). Осмотревшись, вы обна- 
руживаете, что в 1914 году были уволены 
из славных рядов британской секретной 
службы. Из наличия у вас модели «Тита- 
ника» и еще некоторых материалов о ка- 
тастрофе, ясно, что все ваши беды связа- 
ны с каким-то невыполне-чя 
нным на его борту зада-_. 
нием. Да- wee чи 
льнейшие | \ : } ских спецслужб 
события ПЕ" == ЕЕ ЕЕ: ЕЕ ЕЕЕЕЕЕ =” — немецкий пол- 
подтверждают вашу гениальную догадку! ковник Зейтель, также находится на этом ко- 
Рядом с домом падает бомба и тут то — рабле. После еще некоторого количества пе- 
начинаются основные события игры. Что  ремещений по кораблю, перехвата и рас- 
это? Сон, воспоминания или второй шанс — шифровки (с помощью специальной шифро- 
вальной машины) отправленного врагом со- 
общения вам наконец-то удается добраться 
до цели (если вашу жизнь не оборвет шпион- 
ская пуля). Вы думаете, что мир уже спасен и 
можно почить на лаврах? Святая наивность. 
Все вышеперечисленное является только за- 
вязкой увлекательнейшей, таинственной и 
запутанной шпионской истории. Ведь мир 
спасти — не поле перейти. И помните, что в 
силах главного героя в этой узловой точке 
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TOM, что даже незначительный инцидент MO- 
жет привести к ужасным последствиям. Так 
же он получает приказ выполнить очень важ- 
ную миссию. Немного побродив по кораблю, 
вы встретите коллегу по работе, которая со- 
общит, что эта миссия заключается в поиске и 
спасении бесценной книги — 
«Рубаи» Омара Хаяма. Про- 
—=  TWBHUK англий- 


(не только для вас)? Ваша 
судьба, а с ней и судьба 
всего мира в ваших руках. 

Главный герой ока- 
зывается на борту кораб- SMOKING LOUNGE 
ля в ночь катастрофы — 


14 апреля 1912 г. В своем 4 . \ A i “ 


багаже он обнаруживает Е 


ворится о нестабильности 
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времени или спасти ХХ век от ужасов двух 
мировых и целой серии гражданских войн, 
или сделать его еще более кровавым. 
Вообще-то, игра как бы делится на две 
части (нечто подобное было в Phantasma- 
дома |). В первой части вы ходите по кораб- 
лю, добываете информацию и разные по- 
лезные вещи, общаетесь с более чем 25 пер- 
сонажами и совершаете разные добрые де- 
ла (иногда создается впечатление, что без 
вас «Титаник» мог бы и не доплыть до айс- 
берга). Вторая часть начинается после столк- 


Е 


новения, протекает в реальном времени и 
должна завершиться до 2.20 а. м. 

Несколько слов о загадках. Игра вызы- 
вает некоторые ассоциации c Myst, 7’th 
Guest и Daedalus Encounter. Вам придется, 


например, передавать и принимать радио- 
граммы (вручную включая и настраивая по 
инструкции рацию), собирать разнообраз- 
ные устройства, наладить с помощью шести 
регуляторов и десятка измерительных при- 


боров работу парового котла и т.д. и т.п. Из- 
редка встретятся загадки, решить которые 
можно, не покидая одного экрана. Все в этой 
игре взаимосвязано. Огромное значение 
имеет взаимодействие героя с окружающи- 
ми его персонажами. Не забудьте, что они 
запоминают ваши действия, а со многими из 
них предстоит встретиться не один раз. Пом- 
ните, что вы — настоящий английский 
джентльмен. И пусть вас не смущает перво- 
начальное отношение к вам команды кораб- 
ля — предложите им помощь или просто по- 


говорите с ними, и оно волшеб- 
ным образом изменится к луч- 
шему. 

Известно, что в современных 
играх качество выполнения 
иногда может как спасти, так и 
погубить хороший замысел. 
Titanic: Adventure out of time 
хотя и нельзя назвать лучшей 
игрой последнего времени, тем 
не менее, она производит 
очень приятное впечатление. Действие 
происходит от первого лица (вид «из глаз»), 
перемещение хотя и дискретно, но для при- 
ключенческой игры это не столь существен- 
но. Интерьеры в игре настолько реали- 
стичны, что создается полное ощущение 
присутствия, при котором перестаешь за- 
мечать окружающее. И на этом фоне 
вдвойне досадным смотрится «затормо- 
женность» передвижений. Не смотря на за- 
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явленные весьма скромные требования, 
даже на P-100, 16 МВ с видеокартой $3 Trio 
64 изображение перемещается рывками. 
Видеофрагменты (разговоры с персонажа- 
ми) также не идеальны: мимика и движе- 
ния неестественные, не связанные с речью. 
А вот к чему нельзя придраться, так это к 
звуковому оформлению: и звук, и речь, и 
музыка весьма неплохие. Также хорошо де- 
ло обстоит и с интерфейсом — простым и 


удобным. Особенно порадовала карта ко- 
рабля, на которой отражается не только ва- 
ше положение, но и расположение всех из- 
вестных вам мест (карта постоянно допол- 
няется). Еще более приятным штрихом яв- 
ляется наличие активных мест на карте, 
простой щелчок на которых переносит туда, 
избавляя от никому не нужных переходов 
по коридорам корабля. К сожалению, у иг- 
ры есть еще один небольшой недостаток — 
для того большого количества информа- 
ции, которое вы получите в течение игры, 
полезно иметь какой-нибудь журнал для за- 
писей, а его нет. Но даже более существен- 
ные недостатки вряд ли смогли бы пе- 
речеркнуть несомненные достоинства тво- 
рения CYBERFLIX. Следует также отметить 
наличие режима «Ship's tour». В данном ре- 
жиме вне рамок игры можно побродить по 
кораблю, пообщаться с персонажами и по- 
лучить информацию о пассажирах и членах 
команды. Это позволит лучше ориентиро- 
ваться. 

Так что если вы любите красивые игры 
с динамичным, запутанным и нели- 
нейным сюжетом — Titanic: Adven- 
ture out of time вам подойдет. 


лагодаря второму War- 
craft'y и Command & Con- 
quer стиль стратегии в pe- 
альном времени стал са- 


мым модным и прибыль- 


ным, и куча издателей в погоне за 
легкой наживой бросилась выпус- 
кать игры, подобные им. Не оста- 
лась в стороне и Activision, напро- 
тив, она ловко обогнала LucasArts и 
Microsoft и первая представила 
публике свой С&С-шный клон под 
названием Dark Reign: the Future 
of War. 
Далекое будущее. Плохая, злая 
и нехорошая Империя воюет с раз- 
бросанными по свету группками 
повстанцев, называющих себя Ох- 
раной Свободы. Войны идут за об- 
ладание ресурсами различных пла- 
нет, лун и астероидов, в особенно- 
сти водой и неким недавно откры- 
тым топливом под названием 
«Элемент 115». Похоже на «Звезд- 
ные Войны»? Похоже, да не сов- 
сем. Дело в том, что Вам предстоит 
воевать и стеми, и с другими. 
Вы — представитель группы 
людей, много лет назад ре- 
шившей скрыться от посто- 
янных войн и братоубий- 
ства на далекой планете. 
Там вы родились и выро- 
сли, ничего не зная и не 
желая знать о безобра- 
зиях, царящих на старуш- 
ке-Земле и в ее окрест- 
ностях. Так бы вы и жи- 
ли, однако, однажды вой- 
на дошла до планеты, где 
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месте и начинается игра: вам 
предстоит пройти 37 «исто- 
рических» миссий, в которых 
вы, попеременно сражаясь то 
на одной, то на другой стороне, 
будете проходить бои давно 
минувших дней, одновременно 
знакомясь с сильными и слабы- 
ми сторонами противников. 
Миссии происходят в самых 
разных точках галактики: в бо- 
лотах, в тундре и тайге, в засне- 
женных горах, на урбанизиро- 
ванных лунах и безвоздушных 
астероидах. Миссии разнооб- 
разны и по содержанию — это и 
задания типа «убей их всех», и 
засады с целью покушения на от- 
дельные части и машины, и шпион- 
ские вылазки. Как только вы успеш- 
но пройдете первую «историчес- 


находится 


капсула, оставленная 
духовным отцом вашего народа, 
человека, незадолго до своего 
исчезновения Вр ae ap некую 


науку, которую ни- 
как нельзя отдавать 
в руки военным. Ва- 
ша задача — планету 
от нападок защитить 
и капсулу забрать 
себе. 

Проблема состо 
ит в том, что вы ни 
малейшего предста- 
вления не имеете о 
силе и технике своих 
врагов. На этом 


кую» часть, вы должны будете при- 
менить полученные знания в ре- 
альных условиях, при этом учтите, 
что вражеская наука к тому време- 
ни шагнет немного вперед, 
впрочем, и в Вашем распоряжении 
окажется ряд специфических нови- 
HOK... 

Основная гордость разра- 
ботчиков и издателей, которая дей- 
ствительно может принести игре 
большой успех — это ее искусствен- 
ный интеллект (без кавычек). До сих 
пор самое большое удовольствие 
от игр, подобных C&C и \/агсга Гу 
большинство людей получало во 
время игры по сети или по модему. 
На сей раз действия управляемого 
компьютером противника 
почти непредсказуемы, 
что, по мнению авто- & 
ров игры, даст возмож- 
ность игрокам и в глу- 
хой нетелефонизирован 
ной деревне по- 
лучать максималь, 
ное удовольствие. 
Притом сказывается 
усиление «думательной части» иг- 
ры не только на силе противника, 
но и на логичности действий вашей 
собственной армии. Теперь можно 
значительно меньше внимания уде- 
лять рутинной работе своих частей, 
концентрируясь на более глобаль- 
ных стратегических задачах. 

Как и в Red Alert, в Dark Reign 
можно устанавливать для своих 
частей вэйпойнты, что позволяет 
довольно далеко вперед «про- 
граммировать» действия 
своих войск. Кроме того, что 
пути следования юнитов мо- 
жно корректировать во 

время игры, добавлена 
также возможность спрое- 
ктировать их заранее и за- 
писать на диск, а в ходе бит- 
вы быстро доставать из па- 
мяти и использовать. С по- 
мощью этой новой штуки 
можно планировать и 
осуществлять весьма 
сложные операции, ос- 
нованные на внезапно- 
сти: сперва вы проду- 
мываете действия не- 
скольких своих юнитов, а 
потом быстро передае- 
4 те им всем инструкции. 


AD — \ 


Можно выставлять 
уровень автономности 
‚ отдельного юнита: на 
высшей отметке ваши 

7. войска будут действо- 
вать Практически сами по себе, на 
низшей — вам придется возиться с 
ними постоянно. Кроме того, вы 
можете выставить уровень «любви 
к жизни» вашего юнита: при одной 
установке он будет идти в бой как 
камикадзе, при другой — пред- 
почтет удрать при малейшей опас- 
ности. Управление юнитом можно 


Вэпапат 


Fearless 


Shlime | 


Nadnerb 


Ekim 


полностью передать компьютеру, 
но в этом случае Вам надо будет 
сперва указать, какую из восьми 
стандартных миссий ему надо вы- 
полнять (это может быть исследова- 
ние местности, преследование кон- 
кретного вражеского юнита, напа- 
дение на конкретное здание, эс- 
корт, охрана строения, просто рас- 
стрел всего, что движется и так да- 
лее). 

При игре необходимо учиты- 
вать тип и рельеф местности. Ис- 
пользовать танки на болоте, к 
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примеру, не очень рекомендуется. 
Рельеф же изменяет ваш и ваших 
врагов обзор, и им надо уметь 
пользоваться. Например, за хол- 
мом можно спрятаться от враже- 
ских наблюдательных пунктов и 
спланировать там свое нападение. 
Отдельные маленькие юниты мо- 
гут прятаться от вертолетов даже 
под деревьями. Однако, вы тоже 
не будете видеть, что происходит у 
врага в лагере, если между ним и 
Вашими войсками стоит гора. 
Интересным новшеством Ва- 
rk Reign’a является Командный 
Пункт (НО). Каждый НО позволяет 
Вам руководить определенным 
количеством юнитов. Когда это ко- 
личество использовано по макси- 
муму, перед вами встает дилем- 
ма: либо построить новый НО (что 
долго и дорого), либо более эко- 


номно использовать то, что есть 
(возможно, 


даже заменив 


один-другой ненужный юнит на 
что-то более сильное и дорогое). 
Новая возможность дает раз- 
нообразие тактических вариаций 
в одной и той же миссии: кому-то 
нравится воевать ордами боевой 
техники, и им придется долго 
строить и развиваться до начала 
битвы; а кто-то предпочтет вести 
бои быстро, но хитро. 
В Dark Reign можно 

играть и с приятелями, 
и туг Вас тоже ожида- 
ет ряд приятных сюр- 
призов. Во-первых, ко- 
личество игроков доходит 
до четырех при игре 
через Интернет и до 
восьми при игре в локаль- 

ной сети. Каждый игрок контроли- 
рует собственную армию и играет 
«против всех». Однако, это не ме- 
шает игрокам объединяться в аль- 
янсы, которые, в зависимости от 
силы дружбы, позволяют даже 
ремонтировать свою технику в 


мастерских союзника и передавать 
ему контроль над некоторыми 
подразделениями; после того, как 
альянс всех убил, вы можете ре- 
шить, воевать ли теперь между со- 
бой или закончить миссию побе- 
дой дружбы. 

Наконец, игра комплектуется 
инструктором для миссий, по пол- 
ноте не знающим себе равных. Вы 
можете не только редактировать 
карты и сценарии, но и изме- 
нять игровые настройки, 
вставлять  собствен- 

ную графику и да- 
же изобретать 
собственные 
юниты. Фирма 
утверждает, что новые 
сценарии в ближайшее время бу- 
дут доступны на ее «ВЭБ-сайте» 
(www.activision.com), и коллек- 
ция эта будет постоянно попол- 
няться как за счет работы самой 
фирмы, так и лучшими сцена- 
риями игроков-энтузиастов. 
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тремительное развитие ком- 
пьютерной техники и ее вхо- 
ждение в повседневную 
жизнь дали возможность 
человеку создавать свои, 
пусть весьма специфичные, 
виртуальные миры, в кото- 
рых мечты способны стать явью. Од- 
ним из таких заветных желаний являет- 
ся стремление летать. В ком- «жж 

пьютерном мире совершать fam 


полеты можно на чем 
угодно. Но раз уж чело- \ 
+ 


веческий мозг изобрел 
самолет и наделил его] 
способностью поднимать- 
ся в воздух и при этом\ 
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подчиняться управлению, то в опреде- 
ленном (пусть не самом широком) кру- 
гу виртуальных мечтателей популярны 
именно авиационные симуляторы. 
Внутри самого жанра существует опре- 
деленная классификация, основанная 
на различных критериях. Первое, на 
что стоит обратить внима- 
ние — это сложность игры, 
которая выражается в сле- 
дующем: Вы получаете в 
свое распоряжение са- 

молет с максимально 
\ приближенным к ре- 
альности управлени- 
ем и имитацией усло- 
вий полета (при этом 
редстоит долгое изу- 
ение функций прак- 
тически всех клавиш кла- 
виатуры), либо вся «симу- 
ляция» сводится к шуму 
двигателей, простейшему 
управлению и маниакаль- 
ной стрельбе по врагу из всех стволов 
без ограничения патронов. Немалова- 
жной деталью является, безусловно, 


т. 


т 
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графическое исполнение игры, кото- 
рое зачастую страдает или омрачается 
весомыми аппаратными требования- 
ми. И наконец, в кого-то вселяет уве- 


ренность рев реактивных двигателей, а 
другим по душе рокот старого доброго 
пропеллера. Считанные недели назад 
на полках магазинов появился авиаси- 
мулятор Flying Corpse от Empire 
Interactive. Игра призвана моделиро- 
вать воздушный бой над территорией 
Франции во времена Первой Мировой 
войны. Создатели предлагают испро- 
бовать себя в качестве пилота самоле- 
та тех времен, Вы сможете выбрать од- 
но из достижений авиации начала века 
(все модели самолетов реальные) и по- 
лучите шанс испробовать его летные 
качества. Серьезность подхода разра- 
ботчиков к своему труду ощущается 
уже при первом знакомстве. Достойно 
>_> оформленная упа- 

ь овка содержит в 
ебе помимо дис- 
ка с игрой еще и 
одробное руко- 
я, состоящее из 
пяти глав, прочитав которые Вы по- 


ВОДСТВО ОЛЬЗО 


лучете представление о всех опциях 
настройки, узнаете как грамотно нала- 
дить свой самолет, получите возмож- 
ность изучить все модели летающих 
машин, которые только можно встре- 
тить в небе, и сможете ознакомиться с 
реальными событиями Первой Миро- 
вой войны, на которых основана игра. 
Но самым приятно удивляющим сюр- 
призом является то, что внутри короб- 
ки находится иллюстрированная книга, 
на почти 260 страницах которой ото- 
бражено подробнейшее руково- 
дство по освоению самолета, 
его управлению, искусству вы- 
сшего пилотажа и многое 
другое. Но ложкой дегтя для 
многих станет строго англо- 
язычное исполнение данно- 
го литературного труда. 
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Flying Corp- 
se способна рабо- 
тать с операцион- 
ными системами 
MS DOS и MS WIN 
‘95. При запуске иг- 
ры вашему внима- 
нию предлагается 
видео ролик, ил- 
люстрирующий за- 
хватывающие со- 
бытия, происхо- 
дившие в небе 
Франции около 80- 
ти лет назад. На 
выбор предостав- 
ляется огромное 
количество  раз- 
личных настроек 
как самолета, так и влияния на него ок- 
ружающего мира (ветер и т.д.). Возмо- 
жно достаточно большое количество 
вариантов. Интересно то, что про- 
цесс игры можно настроить для 
любого игрока (начинающего 
или профессионала), это де- 
лает игру достаточно уни- 
версальной. При создании 
Flying Corpse тщательно 
изучались индивидуальные 
характеристики и характер- 
ные особенности всех моде- 
лей самолетов. Искусствен- 
ный интеллект игры ориенти- 
рован на тактику воздушного 
боя Первой Мировой войны. Каждый 
пилотируемый объект обладает свои- 
ми особенностями поведения и при- 
оритетами. Правда, несколько стран- 
ным является некоторое отсутствие 
взлета с аэродрома (по крайней мере в 


тех миссиях, что мне довелось выпол- 
HATb) или в лучшем случае Вы оказыва- 
етесь в кабине уже мчащегося по взлет- 
ной полосе самолета и достаточно на- 
жать лишь одну кнопку, чтобы взмыть в 
высь. А в большинстве миссий самолет 


уже находится в воздухе и акцент дела- 
ется исключительно на тактике веде- 
ния боя. В качестве выполняемой мис- 
сии можно выбрать либо одиночный 
полет, либо одну из четырех основных 
компаний. Перед тем, как принять 


участие в великом историческом сра- 
жении, Вы получите краткий экскурс в 
военную историю, просмотрите видео- 
ролик и услышите устное повествова- 
ние о подвигах авиаторов начала века. 
Все сражения происходят над доста- 
точно тщательно прорисованной мест- 
ностью, которая была воссоздана по 
реальным картам того времени. Игра 
обладает большим количеством 
различных видов и точек обзо- &@ 
ра: из кабины пилота, с хво- 
ста боевой машины, со сто- 
роны и др. 

Графическое исполне- 
ние игры явно заслуживает 
высокой оценки. Заставки 
и оформление выполнены 
на высоком уровне. А сам 
полет можно видеть в раз- 
личных видеорежимах. При 
работе под WIN ‘95 максималь- 
ное разрешение 1024х768 точек, а под 
DOS — 1600x1200, что, безусловно, ве- 
ликолепно по своему внешнему виду, 
но трудно представить себе тот компь- 
ютер, на котором картинка не будет 
дергаться и безбожно тормозить. Но 
следует отметить, что Вы не сможете 
изменить разрешение экрана в опциях 
настройки перед самой игрой, это мо- 
жно будет сделать непосредственно во 
время самого полета нажатием клави- 


a 


ши F12, где в появившемся 
меню иконка, обозначаю- 
щая настройки графической 
системы станет доступной. 
Позволю себе советовать 
вам запускать игру под упра- 
влением DOS, за счет чего 
скорость обработки графи- 
ки возрастет (за счет боль- 
шей свободной оперативной 
памяти), что хоть ненамного, но уве- 
личит плавность движения изображе- 
ния. Но при работе с 
DOS не забудьте на- 
строить звуковую 

карту (chain install). 

Звуковые эффекты 
в Fluing Corpse 
весьма реалистичны. Муз 
добрана грамотно, 

| специально для 


обладатели звуковых 
карт с волновым синтеза 
могут по достоинству о 


нить соответствие музы- 
кального сопровождения 
содержанию игры. 

Игра должна понравиться 
многим. Но она вряд ли ори- 


MIDI, поэтому счастливые 11% 


ентирована на фанатов таких игр, как 

Longbow или ATF (по сложности упра- 
вления), экипиро- 
ванных полным на- 

бором джойсти- 

ков, штурвалов и 

педалей, хотя и 
поддерживает по- 
дели от СН и Trustmaster. 
е является красивой, хо- 
Родуманной и оформлен- 

ной игрой, которая по праву зай- 

мет свое место среди лидеров 
ного жанра. 

Р.5. В статье изложено субъектив- 
ное мнение об игре, потому, как автор 
не является экспертом в области «вир- 
Туальной» авиации и профессио: 
налом по пилотированию летаю 
щих транспортных средств. 


Достойная графика и сюжет, основанный 
на реальных исторических событиях. 


Желательна «предполетная подготовка» 
и знание английского языка 


Отличный авиационный симулятор 


времен Первой Мировой войны 


настоящее — ews в “Prerendereg, 
компания ~~ Nival ~~~ a a — — персонажи “ONHONONb3O- 
Enterta-inment pas-= 7 _ 2 рвельяомеремени ательского варианта в 
— рабатывает — дяя-  nomerrne: Ee версии для Интернета» 
компании ВиКа компьютерную игру. oo es Зина 1997-98 т заменятся на real-time 
а ‘рабочим названием_Моопз6уеп. -Она- Seon = —— — rendered 3D ВР 


представляет <обой` стратегию в реальном временит ‚< элемен: ie Создается-мощный искусственный ийтел- 


= — тами „ролевой игры. Вёсь проект рассчитан на‘созданйе двух Ллёкт компьютерных оппонентов, аналогов 
_версий: 'однопользовательской и многопользовательской. Ар- которому в настоящее время не существует. 
A — — иекура, идеология и игровой дизайн Моопзеуей ориенти- Игра изобилует красивыми-анимационны- 
— рованына- глобальную-многопользовательскую:версию в сети ми_вставками;-развивающими-ориги- 
^ Интернета `однопользовательская - это построение интерес- нальный сценарий»_ построенный на 


> ней игрьгвяя одного игрока-на Тех же самыхзаконах мира. принципах-жлассической фэнтези и-по- 
м < мы, 
гружающий'игрока_в`героико-роман:” 


“Oana Е] ‘основополагающих о игрового дизайна состоит в 
тическую-атмосферу совершенной`магии 


‘привнесеним качества 
графики -роле- “Vi великих ибдвигов: 
вой игры в \ ‚ Вместе с-игрой планируется поставлять ре- 
стратегию; соз- дакторы картьги редакторы миссий для ко- 
дании богатого * нечных пользователей. 
и-красивого -ви- Этот проект разрабатывается — для 
део- и звукового, S > Windows95/NT—B разрешении 640x480 
ряда. Moonseyen: < HighColor < использованием таких передо- 
‘пишется с-учетом — выхтехнологии; как DirectX и ММХ (рекомен- 
самых _передо- _ дуется). Также разрабатываются и использу- 
вых — подходов ются собственные‘оригинальные технологии, 
дизайна стратегических`игр и-использованием такие, Kak технология трехмерных ландшаф- 
новейших технологий, она соединяетв себе эле- tos NivaLand; технология сглаживания Alpher 
M@HTbI- широко известных. WarCraft Il VW-Diablo. ; “np. Работа‘ведется-опытными российскими 
Среди ee особенностей-Можно выделить" такие разработчиками, участвовавшими в_следущих 
= проёктах: Sea:Legends (Ocean - 96); Total Control - 


компоненты, как функциональные, изомет- 
рические, трехмерные: ландшафты: с расчетом. (Software 2000-96), Trevoga (to be published): ¢ и” 
; Russian. Six Pak-(Interplay 94). 


освещенности NO алгоритму. Typo, богатый фэн 24 

зийный мир и большое. количество ЗО `моделиро-. Опнопользовательская версия будет завершена. 
ванных prerendered персонажей' ie "Отличным, движе- вноябре 1997 года. Дата выхода: мНогопользова=- 
нием-и-анимацией и с возможностью переодевания“ тельской версии - 3-ий квартал 1998 года. 
ee prerendered - ‘персонажей со-сглаживанием` с+ис- 
‘пользованием. альфа-канала является. 
одной из важных технологических; 


робно расскажем о 
Moonseven. 
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см 


Завораживающая реальность 
трехмерного пространства 


Неограниченные 

возможности 

| ко по созданию 

3% новых миров 


: Скорость, которая 
tas убивает 


Разнообразное 
вооружение 

и средства 
Защиты 


BTS 


ВОЗМОЖНОСТЬ AMON bla 
похетиили модему 


x 


6 


PC CD-ROM ы <. 


DOS 5.0 и выше/ WIN 95 


BUKA ENTERTAINMENT 


Рлшатики, ета в одиноч ку_ Z 
ioc en 


тысябоевые единицы, Кром е того, 
отражены реальные. Зисторичес- 
кие собы- 


ными -успе- 
xamu- Anek- 
сандра. Ар- 
мии против- 


НЕА 
Fox Interactive : 


‚ ние из. мира Tenctasonsene and 
“cpopm’ Ha -непуганых -доэтого- вла 
Henbues PC. Игры «в четыре кнопки» 

находят достойную-нишу BO всеядном со-^ 
Е KSMABOTSROR Веро: 'Но-. 


ПОТА TIME 
2 APP 


LAP ИМЕ 
[80445770 


_себя довол b- 


Venturing yet further into the} 
Indian sub- continent, 
Alexander encounters the 
powerful rajah Porus and his 
elephant corps. 


ия арта =a 
ee lee в играх жанражвоен-— 
— наязстратегия», каждое подразнеление` 
‘имеетойределенный набор атрибутов, к 
таких, Как-дальность стрельбы, уровень =~ я Econ a 
За: нападения и др. Интерфейс —, рать по сценариям, а также создавать 
МЕНЕЕ обыкновенное = свои собственные с помощью специаль- 
ного редактора, который, 
ло -веей видимости, будет 
включен в продукт. Необхо- 
димо- также отметить, что 
название этой игры офици- 
ально-еще не утверждено и 
вполне может быть замене- 
но’на_Аде_ of Ancients или 
подобное этому: 


“HO общирное 


меню; -па- 
нель-инстру- 

ментов ‘для я 
уни 


FTRANSMISSION 
HANDLING 

TIRES 

=. SUSPENSION 
R.-SUSPENSION 
BLOW OFF VALUE 


SAVE 
- под ваш ‘утонченный вкус при помо- “” 
“twa Guetemizing: Options. 
= - Разработчики изначально позициони- 


` руют. ‚СВОЙ: ‚продукт, как сетевую игру. Ин- 
: тернет, PX й даже split-screen для тех, кто 


морально го- 
тов — разде- 
13}; 75 | лить консоль 
с товарищем 


ee напополам. 


TOTAL Ty 


построены на. т принципе : : ; 
_. (kak_B Heroes of Might at ee р 
-ствует- > = <= 
приспособлений, например, к 
но- обстреяять: врежеский замок & #7 i 
из своей крепости Не В 
том, В промежутке: между. ‘побои: @ ty. # 
щами ОНА посещать: |, у "3 
haan 


Information 


Festival 


Attack: +1 
Defense: +1 
Movement: +1 


~ Стоит также "отметить ‘оригинальную 
графическую концепцию «последнего экс- 


“B мультипликационном сти- 
ле. Как все это 
будет выгля- 


деть — мы 
скоро 
узна- ro. 


pyrow4actm поезда мо- 
жеёт- состояться беседа, 
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ae iweiresnc_ 
` ищу easter версии 6 


HHOU В своей основе, 


4 S28 est Drive Off-Road ~ ~ 370 РИ ro- 
=| НИ тЫ ОН 


-й Monstef Track Madness. Насколь- 
ко можно судить, ‚игра не претендует. на 
звание MOLHOFO: симулятора-- основной 


акцент разработчики делали. Ha seta = 


-мику и зрелищность: = > = 
В отличие от. Big. Red Racing, rf rae B CO 
равнованиях ан и автомоби- © 
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= 


_ в лучших традициях Big Red Racing - 


_ езд для ознакомле- 
ния с трассой (Single 


ке ee = = НО важное > отличиеетевого ар! 


тшалась гибкость, улучшался = 
иИсь ‘ошибки. Сид Мер | 


ая lization Il. Сохранить все ‘ста: 
оброе и добавить новое лучшее. 
к, новые Warlords. Все новые 
есть здесь: 5\/СА-графика; са-= | 
eK и многочисленные звуковые. |} 
г ай вид = = 34: pee 


_ Ход. “Нал ‘всякая игра, хорошая в пошаго- 


г 80M pexume, сохранит-свою прелесть в 
: Feal: =time и наоборот. Ждем-с. Ждем-с 


шей: Бане Test. Drive: - Off-Road 


даст сте ‘очков: ‚все-тому-же Big Red 


“Racing; “TOHRU `будут проводиться: B са- И напоследок ‘несколько техничес. 2° = 
‘мых разных! местах: и в иссушенных CON- ких деталей: игра полностью поддер 


нем. ‘прериях, и в лесных массивах, И вает режим multiplayer. (сеть = Моде! м 
‚на ‚ледяных просторах севера. А всего в 6 


работать она будетскорее. все 

игре 12 треков - вероятно, по четыре на равлением! 5 95: прим 

<важдый вид территории. oo гппаратзые требования M 

Естественно, в игре будут предусмо- . 
“TPeHbI несколько Ba- 

-риантов- соревнова- ` 

ний: одиночный за- 


Race), сезонные со- 
ревнования” (Ри! 
season) и др: => 


длежитк саму в направ: С 
лению real-time:strategy, 10 дух 


‘транённой | 
чим также; 43 я игра работает под 
‘управяением' Windows=-95, драйверы 
Direct3D не используются: В Falcon ав- 
торы применяли свой собствен- 
ные графические инструмента- (№ +) 

| рии. 


= wrote > изрядно 
= побегать. Wa 
— же полетать: - | 
горы и ‘реки, ‹ с `практически- ен | т ме 
_изученые сотни графий, сделанных 
CO: спутников `Земли; затем с-Номощью 
профессиональных пилотов <B> разных 
__ странах: сделаньГаэросьемки ландшаф- 
тов, Все эти. изображения были преобра- 
_зованы- B несколько сот трехмерных 
объектов: А окончательные результаты 
— поразят. воображение даже бывалого 
= летчика. Ho, увы, за такое великолепие 
_ приходится расплачиваться достаточно 
мощным компьютером. Создатели игры 
честно предупреждают, чтонеобходимы 
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сем уже давно известно, что подавля- 

ющее большинство новых игр появ- 

ляется в стране Восходящего Солнца 

и лишь через определенное время - в 
США и европейских странах. Это свиде- 
тельствует о большом опыте японских 
программистов в создании игр определен- 
ных жанров. Огромной популярностью в 
Японии пользуются файтинги, гонки и, ес- 
тественно, игры в стиле RPG. Учитывая 
большой опыт Bf Sy 
создании имен- Е 
но файтингов, 
фирма ТакКага 
выпустила свой 
очередной хит 
Toshinden 3. Это 
первая из извест- 
ных 3D драк, которая имеет в своем назва- 
нии цифру 3. При создании игры были 
проанализированы положительные качес- 
тва целого ряда известных хитов : Tekken 
2, Soul Edge, Virtua Fighter 2 и Fighting 
Vipers. Нагловато взяв самое лучшее из 
этих игр, Takara продолжила cB 
игр Toshinden. Многие жур 
кратно подчеркивали, что, п 
численностью бойцов, вто 


ственников. В 
_|этой части разра- 
ботчикам  уда- 
лось найти ту са- 
мую золотую се- 
редину, которая 
позволяет увлечь как почитателей класс- 
ной графики, так и быстрого игрового 
процесса с сериями, захватами, магией и 
другими приемами. 

Начну с самого главного. 32 (!) бойца 
выводят игру на первое место среди всех 
ныне существующих 3D файтингов. Как и в 
Tekken 2, в начале игры 
вы имеете выбор 
14-ти характе- 
ров, боль- 
шинство из 
которых из- 
вестно по 
предыду: 
щим вер 
CUAM игГ- 
ры, но по 
мере прохо- 
ждения игры 
получите еще 
столько же. 
Ну а проявив 
все свое мас- 


терство, вы 


воевать еще 

и четырех бос- 
сов, что совсем 
не просто. 
Причем, при на- 


все свои ус- 
пехи в игре. 
Что касается 


ers - 
~~ внешнего оформления, то 
на ваш выбор предложено 4 вида одеж- 
ды героев. А если вас волнует сама реа- 
лизация игры, то предлагается либо 30 


кадров в секунду, либо 60, что установит 
графику с меньшим количеством поли- 
TOHOB, но в TO же время повысит ско- 
рость игры и плавность движений. «Иг- 
рабельность» также увеличилась за счет 
упрощения контроля бойцов. Большое 
количество новых Combo, специальных 
движений при одновременной просто- 
те их выполнения __ 
позволит даже не-|“ 

профессионалу 
сразу разобраться 
во многих приемах 
и ударах. Ориги- 


нальными решени- 
ями являются OF- 
раничение KO- 


личества спеца- 
так за раунд, а 
также исполь- 
зование стен и 
потолков для 
реализации 
новых движе- 


BATTLE ARENA 
можносьза: T OSHIMDEN 


Андрей ЛОБАНОВ 


Тема: Драки 


Издатель: Takara 


Разработчик: Tamsoft 


Число игроков: 1-2 


$80 


брошены 
противником в 

‚ |стену, можно быстро от- 
=—J ckounTb от нее и провести от- 


ветную контратаку. За счет новых дви- 


жений большинство 
бойцов стало намно- 
го сильнее, особен- 
но Gaia и Duke. Ho- 
вые характеры так- 
же великолепно 
продуманы. Трое ( 
Vermillion, David и 


Nagisha) вооружены пистолетами и мо- 
гутих использовать во время боя. Прав- 
да, только некоторые бойцы имеют воз- 
можность перезарядки в течение раун- 
да. Представляете: подбрасываете про- 
тивника в воздух, а потом добиваете 


его в воздухе из оружия. Для по- 
клонников Toshinden скажу, что 
боссами будут Sho, Abel, Veil и Naru, 
владеющие великолепной техни- 
кой. 

Четыре угла камеры позволят на- 
блюдать за боем с разных точек, а де- 
вять уровней сложности дадут возмож- 
ность потренироваться на слабом про- 
тивнике или показать свое мастерство 
на самом сложном уровне, где надо 
быть ассом, чтобы пройти всех бойцов и 
боссов, не проиграв ни одного раунда. 

В общем, третья часть знаменитой 


параметрам свои предшествен- 
ницы. 

Так что, на сегодняшний день 
Toshinden 3 можно считать одним из 
самых зрелищных 3D файтингов, наряду 
с Tekken 2 и Soul Edge. Однако стоит на- 
помнить, что все тошиндены и ранее вы- 
глядели прекрасно, но со временем 
просто надоедали своим однообразным 
игровым процессом. И насколько разра- 
ботчики смогли разрешить эту проблему 
в третьей части, пока говорить рано. Но 
в любом случае, можно смело посовето- 
вать игрокам обратить на него самое 
пристальное внимание и самому срав- 
нить Toshinden 3 с аналогичны- 


ми играми. 


[| Прекрасная графика, 
множество героев и 
почти настоящее 3D 


= 


Практически все в 
игре позаимствовано 
из других драк 


Одна из самых зре- 
щищных игр этого 
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Oi 


Новый подход к серии Strike-os, 
отличная графика, звук и спе- 


цэффекты 


Высокий уровень АИ 


Хороший аналог Soviet Strike 


осле нашумевшей год назад игры 
О, которая стала гигантским хитом 
в Японии' и получила достойный 
приему российских игроков, жанр 


приключений пополнился еще одним 
своим ‘вариантом. Стало модным созда- 
вать quest’bI из небольших отрывков ви- 
део, которые перетекают один в другой, 
создавая ощущение целостности. А если 
добавить к этому тот факт, что создание 
компьютерных видеозаставок, реклам- 
ных роликов и видео клипов на супер- 
компьютерах Silicon Graphics встало се- 
годня. практически Ha промышленную 
основу, все что. остается. сделать разра- 
ботчикам таких игр, Tak ITO применить 
свое. воображение. К счастью, создате- 
лям Lunacy его не занимать. Добавив к 
этому. высококачественное и стильное 
графическое исполнение, мы получили 
игру, от которой фанаты жанра будут в 
восторге. 

Эта игрушка, занимающая 2 диска, 


а 


| ‚ 
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Тема: Quest 
Издатель: Atlus 
Разработчик: Sega of Japan 
Число игроков: 1 

Цена: $70 


ых 


была недавно разработана японским 
отделением Sega, переведена’ на анг- 
лийский язык и отдана для издания и 
распространения другой компании, что 
довольно странно, если принять во вни- 
мание все те качества, которыми она 
обладает. Сюжет игры носит некий мис- 
тический характер и построен’ вокруг 
приключений потерянной души, ищущей 
пристанище B неком странном: городе: 
Действие протекает немного быстрее, 
чем в О, и не дает игроку скучать ни ми- 
нуты. Ваши действия стандартны для это- 
го жанра. Игрок путешествует по улицам 
города, разрешает. головоломки, 
встречается со странными и даже опас- 
ными персонажами, у каждого из кото- 
рых свое предназначение. Большую 
часть времени вы потратите, ‘собирая 
различную информацию, полученную у 
встречающихся в. игре героев, а также 

используя ранее найденные предметы. 
Еще раз 
повторюсь, 
основа игры 
стандартна 
для графичес- 
ких при- 
ключений, ule 
если вы ищете | 
что-либо новое, поищите это в другом 
месте. Но что' отделяет этот. продукт OT 
всех остальных, TAK STO неподражаемый 
графический стиль, который затмевает 
собой все недостатки иг- 


рового процесса. He 
только компьютерная 
графика, vcnonb30BaH- 
ная в Lunacy, вы- 

глядит очень 
правдоподоб- | 


ной, но и само 
окружение, в ко- 
тором придется 
путешествовать, 
имеет некую 
изюминку, выде- 
NAIC щую этот про- 
дукт из всех кве- 


———— ского языка 


; Отличная игра для любите- 
‚ лей жанра 


стов. Такие маленькие 
детали, как автоматичес- 
кое записывание в ‘па- 
мять всего важного, что 
вы услышите и увидите, 
а также возможность за- 
писывать в любой мо- 
мент свое прохождение, 
гарантирует, что игроки 
` никогда не окажутся в 
> ситуации. полного. непо- 
нимания происходяще- 
го. Так что главная проб- 
nema большинства' при- 
ключенческих ‘игр, а 
° именно’ периодическое 
незнание куда идти и что 
делать дальше, автоматически пропада- 
ет. А ведь нет ничего более ужасного, 
чем находиться в тупике, только потому, 
чтоты что-то забыл из сказанного ранее, 


а вернуться назад уже невозможно. Но 
самое главное достоинство Lunacy со- 
стоит в том, что игра как бы течет сама 
собой, и просто, ненавязчиво подталки- 
вает игрока к разрешению различных 
головоломок и нахождению всех секре- 
TOB. 

В общем, для всех любителей таких 
игр, это настоящий праздник. И быть 
= может‘ее красота привлечет и 


многих новичков в жанр гра- =) 
e 


фических приключений. 


Великолепный стиль, хоро- 
шая графика и сюжет 


Необходимо знание англий- 


CHE eet 


peMHoroyBaxaemble 

na, „обитатели... 

русе глубинки, 
жильцы коммуналь- 
ных „Квартир, и сатанисты. 


че: PlayStation \ | 


Coptem недавно Ha о- 
ебе развйечений 
aa Playstation \ярко-ярко 3a- : 4 
Pod ropenca очейедйой Сириус. И Издатель: Boss Game Studios 
это далеко He*neRéBog на 32- Разработчик: BMG | 


= ) 
битный форм TAQuake или Очень многие из Bac, навер- nan 
Hog,  смотрелй такой FW 
+ 
ук 


Red Alert. Более Ого, это да- 
фильм, как «Дорогая, , и: 


conan НВ стоваРИЙ"И He gynep-tar Ha | 
i nep-nonuronaa белял- оных с ><. , х № уменьшил детей». ‚Чезярём “+. 
героям (людям), Уменьшен- 


=нь " BO МНОГбьраз» „на восьми Конечнос- 
тя в общей сложности; rs 9, ted 
‚Дересечь садик собственибго ма, на- 


Число игроков: 1 


обычно. Но маньяк- 
биохимик, чью pon ~ 
нам доведется иг 
‚ Любил-этих“ существ и 
любил весьма восторй 
женно, бешено, 66; 
‚ее Вот и трансйлантировали, 
его мозг плохие pain BOT в одного} 


‚ Лакого.. „Что ж ему бедолаге де- 
"$па\ь-то остается? Мстить, конейно.. 
ЗЫ B увлекатёЛьное 
путешёствие с боратофи, где 

2 ит 4, 


Ka. K Hame грядет потомство Великого, on 


рт 


16. -битногой Соника. А тр. OPO, 

$ рег-ом! “ 

Г. Неужели никто из вышепеВечислен- 
ных господ не мечтал узнать, какая 


именно Музыка играет у тогф, BOT па- 
ренька, BOT на том конце автобуса, 
хоть HA@MMHYTOUKY стать&дним из 
тех насёкомых, что засейяют чаши 
mst ПО cron 

,, миру щелочек, 


пичканный как Raa MM ORIN: mB что \ 
придутствуют в Spider-e. Это ak тому, | 
чтоб просто-на-просто сравнить: спай- 
И" деру нашему тоже на восьми Ногах 
4248 предстоит пересечь не только милёнь- 

BCA И 34 ‘`КИ@Сьадики, но также канализацйю, 
множестве комнат, улицы гигантского 
roponacs Вал--многое- ae de 
другое. ЗА 5 
Идея у авторов была\84ень $ 
гениальная по части сюжёзы 
та. Технически же $раег^®\ 
не перепрыгнул Nikki и 
Fargus из Pandemonium-a 
(куда уж пауку до цир- 
качей), так как хотя 3D ка- 
— мера будет также показы- 
КоварОВРми \ вать вашей. героя с разных сторон, иг- 
жестокостью, ну М конечно х Я 

ра, по сути, бсталась двухмерной. 


бабнелс м = Короче, н epure воздух в ner- gu | 
cate Е „«лЕЗИЯДИТе на пбиски нового хи- bed 
ne eee та от Boss Game Studios, > = 
уки, и мухи, и скорп 
богомолы, и особен-. ¢ 
ne Se ae нам. | Оригинальная _Йдея плюс 


a ‚крысы; _-Mo- к spancneaneeenennnn 
Я летучйеки: рам % 


| 
у ропровойов 
$ Посмот бе- 
№ зумно красочйую 

%› заставку, вы вдрук, 


№ ванные 4йапища с е- 
с очень неодно-' mee | 
тами, бумерангамизи 
‚значными чувст- № у = 
ara 1 ядовит/м газом Ha к. 
ами осознаете, м 
ах, а затем - за дело. & 
превратились в ядо мт таучка, а 
ЗЛепёрь у вас совер9 
именно - в тарантула. ЕгдулоЯвление на 6. 
шен овые враги, OT- = 
горёдских улицах и в па = 
‘ личаюфиеся излишним | 


4 


г 


- = % _ из 
— просто мышки - в об 4" aoe к. a 
>; щем, BCA та живность, Устаревший жанр ; 
что населяет комму- 1 } 
Fa 


нальную квартиру (я } То, что не слезет с ns 
бы еще вставил слово ки хит-парада чит@тёл 
почти). че 


Флок 


Tema: Стратегия в реальном 
времени 


Издатель: Working Designs 
Разработчик: Sega of Japan 
Число игроков: 1 


- Мадраком. | 
| an и ‘ночей ый HUA одна из ; первых предлохж 


нить врага. Пока 
‘земли Легенды процве- 


вой процесс состоит 
— 4. Домашние дела. Злесь п BO-- 
ATCA военные совет 
альянсы, намечаю 
Я спе 
Fone холодно отнесся к появле- ных, © 
ческой игры на пристав-_ И и полезны 
о сих пор можем наблюдать здесь же 
т зан» а 5 


pe 
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-ч% s > SiC 
- ОНА 


РУ TPF TERI At 3) ee 
il 


УИ > MC | 


Новый подход к real-time 
стратегии 


Недостатки в звуковом 
оформлении персонажей 


Одна из лучших стратегичес- 
ких игр на любой платфор- 
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OHO могло бы быть в 
жизни, и как нам хоте- 
лось видеть это уже 
много лет. И все это 
происходит практичес- 
ки без торможения, да- 


D / же если на экране одно- 
временно появляются 


сразу несколько врагов, 
OTA, следует признать, та- 


НМ Тема: 200М-подобная стрелялка кое случается редко. Ко- 
своих лучших традици- Издатель: Acclaim ичество противников для 
и Tohemekioae ogee a ap oe 
eee pats tee Число игроков: 1 солдаты и их разновидно- 
о и Цена: $115 и, гигантские гориллы и 


объявило о начале работы 
Г Г 


Га $ над этим 
: проектом 


{ эксклю- 


р.“ зивно для 
к A платфор- 
beet M ы 
Nintendo 

> _ 64. Стоит 


отметить, что до прихода 32/64-битных 
систем, ‘большинство из подобных про- 
изведений представляли собой 
обычные драки-ходилки слева направо 
(вспомните невероятно раскрученный, 
но безумно скучный Batman Forever), од- 
нако с переходом на трехмерную осно- 
ву их игры стали привлекать к себе вни- 
мание и серьезных игроков. В про- 
шлом году нас всех удивила 
своим качеством игра Alien 
Trilogy для 32-битных си- 
стем, а в этом году их 
же произведение в 
этом жанре, Turok: 
The Dinosaur 
Hunter, похоже, 
сделает TO же са- 
мое и на 64- 


at 


И 1997 СТРАНА ИГР. 


битной платформе. Первое, что броса- 
ется в глаза, это высочайшее качество ее 
графического исполнения. Это первая 
игрушка для этой платформы, выпущен- 
ная сторонней компанией, которая вы- 
глядит на самом высоком уровне. Без 
преувеличения можно сказать, 
что такой великолепной графики 
и анимации персонажей в трех- 
мерной стрелялке от первого ли- 
ца мы еще не видели. Только по 
этому критерию данный продукт 
оставляет далеко позади себя и 
Doom на приставках, и Quake на 
РС, да и аналогичные уровни в 
вышедшей совсем недавно на 
TOM же формате Shadows of the 


__ Empire. Практически все объе- 
>. 


врагов просто фе- == 
ОЛА Номенальна. Впервые 
> СТО а мы можем лицезреть 


vs > 
м все деиствие так, как 


Е 
; i 8 мерными, a анимация ^^ 
НИ, = 


№ 


различные динозавры, а 
для людей, которых вы 
встретите, в случайном порядке подби- 
раются лица из 12 доступных. Все объек- 
ты в игре невероятно детализированы, 


однако именно этот аспект видимо не 
позволил разработчикам сделать так, 


чтобы одновременно на экране появля- 
лось множество врагов. Чтобы скрыть 
немного этот недостаток, поле видимо- 


сти игрока сильно ограничено туманом 
на заднем плане. Иногда это работает 
хорошо, а иногда откровенно 
\х` действует на нервы. Во всем 
le же остальном — это типичная 
# по графике игрушка для этой 
платформы. Множество спе- 
цэффектов, красивые взрывы и 
т.д, однако бедный набор тек- 
ВУ стур, который переходит из од- 
ной игры в другую, делая их все 
похожими друг на друга, уже 
потихоньку надоедает. 


Картридж есть картридж, 
и поэтому такой подход к 


: 


созданию 
игр для 
этой плат- 
8 формы - 

- пока един- 
ственный 
способ сде- 
лать что-либо 
стоящее, а жаль. 
Turok: The Dinosaur 

Hunter состоит из восьми гигантских 
уровней, на прохождение которых по- 
требуется истратить много времени. 
Тем, кому нравится проводить по не- 
сколько часов за прохождением одного 
уровня, это, возможно, понравится. Ос- 
новное действие происходит в джунглях, 
где вы можете практически свободно 
перемещаться в любом направлении. 
Но в игре не обошлось и без привычно- 
го хождения по коридорам, что еще 
больше напоминает, что это произведе- 
ние является всего лишь еще одним кло- 


93 = Ном Ооот. Трехмер- 


>» ная основа игры 
z позволила pa3- 
‚2 работчикам 
"$ без труда 


включить в 
игровой 
процесс 
ставшие уже 

привычными 
для игр этого 
жанра возмож- 


ности. Ваш герой может пры- 
гать, плавать, смотреть по 
сторонам и даже забираться 
на некоторые препятствия. 
Но дальше этого разра- 
ботчики, увы, не пошли. И не- 
смотря на потрясающую гра- 
фику, нельзя отделаться от 
мысли, что сегодня уже этого 
мало. Достаточно вспомнить 
Tomb Raider, либо взглянуть & 
на демо-версию МОК, чтобы 
осознать насколько такой 
подход к созданию игр уста- 


Fe 
4 


pen. Doom, он и в джунглях 
Doom. Но наверное самой 
большой проблемой для иг- 
роков станет изучение управ- 
ления персонажем. Те кнопки 
джойстика, которые отвечали 
в Марио 64 за работу камеры, 
теперь отвечают за переме- 
щение, а аналоговый джой- 
стик используется для наведе- 
ния оружия на цель. Это 
очень непривычно, однако 
возможности поменять этот 
метод 

управления на дру- 

гой пока найден не | 
был. Тем не менее, 


в игре предусмот- Г. 
рен трениро- 
вочный уровень, 
который должен бу- ий 
дет многим помочь 
справиться с этой 1 
проблемой. ЕЕ 

В общем, игруш- рию 
ка оставляет после 

ww 
LJ LJ 1A RA 


Великолепная графика и анимация. 
Продуманный дизайн уровней. 


Еще один Doom 


Первая игра на Nintendo 64, 
рассчитанная на взрослую аудито- 


себя довольно смешанные впечатления. 
Если смотреть на нее, как на первую 
стрелялку от первого лица для Nintendo 
64, то она вряд ли оставит кого-либо 
равнодушным. 
Оружие, враги, 
гигантские 
уровни, гра- 
фика и ани- 
мация пер- 
сонажей - 
все сделано 
на самом вы- +” 
соком уровне. х_ > 
По этим крите- 
риям, Turok остав- 
ляет аналогичные игры на других при- 
ставках далеко позади. Однако отсутст- 
вие новизны в игровом процессе, вме- 
сте со странным управлением, смогут 
оставить неприятный-осадок. Поз- 
тому общая оценка такова; хоро- 4" я 
e 
2, 


шо, HO могло бы быть и лучше. 


Москва, ст.м. "Китай-город", Лубянский пр-д, 23. — 2 
Тел: (095) 921-2108; Оптовый отдел: (095) 925-3571. 


но эл 


Санкт-Петербург, ст.м."Горьковская", Б. Монетная, 18. 
Тел: (812) 325-2535, 325-1533, 325-1534. 
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league 


ервый футбольный симулятор для 

Nintendo 64 под названием J-League 

Perfect Striker от Konami может и не 

вполне заслуживает  словечка 
«Perfect» в своем названии, HO напраслину 
возводить не буду: да, его портят отдель- 
ные глюки и иногда вопиющие промахи, 
но игрушка достойная. 

Сразу оговорюсь: не подходите к выше- 
упомянутому продукту с 
точки зрения симуляторов 
- по моему скромному ра- 92 
зумению, симулятор, в тра- 
диционном смысле этого 
слова, для футбола просто 
не может существовать. По : 
той простой причине, что р 
на реальном поле изводит 

себя целая команда с ко- 

личеством ног, равным 
количеству голов, по- 
множенным на два. Ау 
вас всего две руки и 
одна голова, да и 
футбол - не та иг- 
ра, где свобод- 
ный в данный 
момент иг- 
рок может 
отойти 
поку- 
PUT by 


STRIKE! 


ВЕБ 
_ нить расста- 


a 


He, «i сжав мяч мертвой хват- 


то увы и 


Тема: Футбольный 
симулятор 

Издатель: Nintendo/Konami 

Разработчик: Konami 

Число игроков: 1-4 

Цена: $110 


ожидая, пока у вас не дошли до него руки. 
Количество же вариантов взаимодействия 
игрока с мячом значительно больше, чем 
кнопок Ha gamepad’e, даже если вы будете 
давить всеми пальцами одновременно. 


Вот и выходит, что надо упрощать игровой _ 


процесс, отдаляясь от славной 
- ниши симуляторов к не менее 
славному, но почему-то прези- 
раемому некоторыми отдель- 
ными индивидуумами, семей- 
ству аркад, все время рискуя 
сорваться в пропасть и родить 
интерактивный фильм, в кото- 
ром вся роль играющего све- 
дется к вбрасыванию мяча, да оглушитель- 
ным посвистам с криками за банкой пива. 

И только приняв все это во внимание, 
можно позволить себе судить о том, уда- 
лась ли игрулька или нет. Как я уже сказал, 
в нашем случае - скорее первое, чем вто- 
рое. 

Отдельную похвалу вызывают движе- 
ния игроков и их внешний вид. Меня уми- 
ляет, когда идущие на прорыв нападаю- 
щие, бросают оЗАбОНННЫ взгляды назад 
и вертят го- = ==: eas 
ловами, cu- 


yAc: = a 


. Авратарь не прыгает в воротах как 
чечик, доставая немыслимые мячи из 
х углов, а честно делает свою работу, 
- OH не Бубка, но. дело знает. 
= = прикроется, нужно - поймает 
рыжке, а иногдато и по траве пока- 


кой: Но если уж мяч честно «не берется», 
ах, - надо ones не доводить дело 


Что касается интеллекта противни- 
ка, конечно, не Марадонны с Пеле 
там собрались, но играют ребята 
дружно и с огоньком. Лучше насту- 
пают, чем держат удар, поэтому мяч 


им лучше не давать. Единственная 
причина, по которой вы не сможете ре- 
гулярно побеждать с перевесом в дву- 
значное количество мячей - большей 
частью ваших собственных игроков то- 
же будет управлять компьютер. Так что - 
повеселитесь. 

Полет мяча исполнен достоинства и 
разнообразия. Но одна из немногочислен- 
ных неувязочек связана как раз с ним. Ка- 
мера, которая передает картинку поля в 
изометрической проекции, иногда стара- 
ется щегольнуть качеством оптики и со- 
вершает умопомрачительные наезды на 
мяч, считая его, совершенно справедливо, 
основным действующим лицом феерии. 
Будь это трансляция со стадиона, можно 
было бы стоя аплодировать операторско- 
му мастерству, но крупные планы совер- 
шенно изгоняют из поля зрения ваших иг- 
роков, что не всегда удачно при атаке про- 
тивника. В результате, вам возможно при- 
дется беспомощно наблюдать, как мяч 
красиво и зрелищно влетает в ваши воро- 
та. 

Игра оснащена колоссальным количес- 
твом опций, позволяющих регулировать 
все: от внешних декоративных моментов, 
до стратегии игры - последнее возможно 
даже в течении матча. Удобно, добротно, 
надежно. 

Что касается возможностей игры не- 
скольких игроков, здесь широкий набор 
вариантов от один-на-одного через два- 
на-два до один-на-четверых, учитывая” 
компьютер. Впечатляет, но честно призна- 
юсь, подобной толпой мне играть 
не приходилось, что представля а 


вам. 


| — Люблю зрелищное и качест- 

— венное графическое решение 
’Отдельные промахи А! 
—. ee 


~ В футбол наро играть само- 
See yy но если лень - тогда 


eee 3-1Р$ - отличный выход 


Алексей КУРАКИН 


Тема: Гонки 

Издатель: Nintendo 
Разработчик: Nintendo 

_ Число игроков: 1-4 

— Цена: $140 с джойстиком 


знакомые с Resi- 
dent Evil, наверное, бу- 

дут очень довольны, так как 
специально для них компания 
Video Source разработала игру 
OverBlood, которая была полностью ин- 
спирирована классикой от Сарсот. Это 
произведение уже давно имеется в прода- 
же в Японии, однако для всего мира его 
премьера состоится лишь в мае 1997 г., 
благодаря стараниям издательства 
Electronic Arts, которое сегодня занимает- 
ся переводом этой игры с японского. В от- 
личие от своей предшественницы, 
OverBlood не 

| имеет ста- 
тичного задне- 
го плана, поэ- 
В тому игрок мо- 
жет выбрать 
несколько ви- 
дов на проис- 


Тема: 
Издатель: 


Выход: Сентябрь 1997 года 


ействие игры Apocalypse проис- 
ходит в отдаленном будущем, ко- 
гда перед человечеством нависа- 
ет угроза гибели мира. Предста- 
вители церкви и ученые объеди- 
няются для решения этой проблемы и 
после кропотливой работы выясняют, 


р АПРЕЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


Изд 4 
Платформа: 


Стрелялка-приключение 
Activision 
Платформа: Sony PlayStation 
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Sony PlayStation 
Май 1997 года 
ходящее, включая вид от первого лица. № 
Сами же герои, враги и окружающая их 
обстановка будут создаваться в реальном 
времени приставкой с помощью трехмер- 
ных полигонов. В игре главного героя бу- 
дет предположительно сопровождать ма- 
ленький робот, помогающий ему в при- 
ключениях. Благодаря своим возможно- 
стям он способен решать задачи, которые 
не под силу главному герою. Действие иг- 
ры происходит | 
в далеком 6y- | 
дущем, однако 
монстры даже 
там остались 1% 
все такими же | 
ужасными, но 


Lal 


что угроза исходит OT не- 
которого «злодея», кото- 
рый некогда был Препо- 
добным. В его руках на- 
ходится ключ, способный 
привести наш мир к исчез- 
новению. Ваша задача оста- 
новить его, пока еще не 
поздно. 

Достоинством этой игры 
(собственно говоря, этим 
она и должна привлечь к се- 
бе поклонников игр) являет- 
ся высокий динамизм дейст- 
вий — вместо долгого и нуд- 
ного исследова- 
ния территорий 
и решения голо- 
воломных задач 
приходится быстро бегать, 
метко стрелять и считать 
убитых. Стоит отметить, что 
к созданию игры прямое 
отношение имеет гонконг- 
ский режиссер Джон By, из- 
вестный своими очень кру- 
тыми боевиками. Не- 
обычным оказывается и то, 
что игра совершенно не от- 
влекает внимания играю- 
щего от происходящего на 


pen Z АНА <=. 


подозрительно похожими на тех, которых 
мы встречали раньше. Сам же игровой 
процесс по сравнению с Resident Evil He- 
сколько смещен в сторону разрешения го- 
ловоломок, а не убийства врагов. Ориги- 
нальный сюжет, необычные загадки и не- 
плохая графика позволяют сде- 

лать вывод, что игра 
придется по вкусу мно- 
TMM владельцам Sony 
PlayStation, ‘которым 
придется еще долго до- 
жидаться выхода в свет 
продолжения своего 


любимого Resident № 
Evil. ae 


экране. Пока вы решаете одни пробле- 
мы, в память загружаются данные для 
следующей сцены, поэтому складывает- 
ся впечатление, будто не играешь, а 
смотришь интерактивный фильм. За- 
служивает внимание и графика игры. 
Ее, безусловно, нельзя назвать револю- 
ционной, однако она производит очень 
приятное впечатление. В целом 
Apocalypse компании Activision заслу- 
живает не последнего места в Вашей 


коллекции игр-боевиков для те- же 
левизионных приставок. oo 


изнь течет, и крайне интерес- 

ные и необычные игры по-пре- 

жнему встречаются довольно 

редко, как жемчужины, иногда 
всплывая в мутном потоке однообраз- 
ных стрелялок-пулялок. Tigershark -ти- 
пичный представитель этого серого, 
ничем не примечательного потока. 
Вроде все на месте, стреляй-летай, но 
на хит сезона явно не тянет. 

Вы — пилот эдакой морской штуки, 
полусамолета, полуподводной лодки. 
Летаете вы над волнами и убиваете все, 
что движется. По сюжету двигаются тут в 
основном российские милитаристы, ре- 
шившие захватить утонувшую в резуль- 
тате землетрясений Японию, как плац- 


+ 
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ild Arms - 
это кодовое 
название 
подразделе- 
ния, которое реша- 
ет любые, мешаю- 
щие спокойно жить 
проблемы. Дейст- 5 
вие игры происхо- 
дит в таинственном 
мире планеты Фар- |= 
гаиа (Fargaia). На ee | 
поверхности появ- 
ляются странные В 
демонические су- 
щества, провозглашающие планету сво- 
ей собственностью. Амбиции местных 
правителей приводят к тому, что 
начинается долгая 1000-летняя война, 
которая хотя и спасает планету от заво- 


С . - 
Е SS КЕ 


88.88, 


GT Interactive 


Апрель 1997 года 


их ядер- 
ных тес- _@ 5. >. 
тов. Вы >... а 
им, есте- 
ствен- 
но, 
проти- 
восто- 
ите 
практически в одиночку. 

В основном полеты будут проходить 


выплывать различные силуэты. Если к 
такому силуэту подлететь очень близ- 
ко, можно заметить, что программи- 
сты старались и сделали все грамотно - 


евания, } 

превра- 

щает ее 

в руины. 

Но беда 

не прихо- 
== дит одна 
=o 4. - только 
= жители Фарга- 
"> Wa начали от- 
> страивать за- 
> ново свои раз- 
рушенные го- 
рода, демоны 
вернулись сно- 
ва. На сей раз спасти планету могут 
только Wild Arms -— группа из трех бес- 
страшных бойцов: Джек - охотник за со- 
кровищами, Руди - солдат-наемник, так- 
же известный как «перелетная птица», 
и Сесилия — принцесса разрушенного го- 
сударства, которая неплохо знакома с 
магией. Они проникают в самое логово 


Sony PlayStation, РС ко подлетать близко к врагам ~ 


в тумане, из которого изредка могут 


ока- 
зывается 
большой со- 
ветский авиано- 
сец, подлодка или 
крейсер, нарисованные 
весьма подробно. Но толь- 


не рекомендуется — пристрелят. 
Потому давите на кнопки и не думай- 
те о графических эффектах. 
Рекомендуется только очень боль- 
шим фанатам военных аркад .„., 
типа Warhawk'a. = 


УМЕ Е 


rms 


Издатель: 
Платформа: Sony PlayStation 
Выход: Май 1997 года 


врага и сражаются с обитающим там 
злом. 

Вначале вы выбираете одного из 
трех персонажей, а в дальнейшем в оп- 
ределенных участках игры меняете его 
на одного или нескольких действующих 
лиц, чтобы в заключительной части они 
встретились друг с другом и завершили 
порученную им работу. 

Любопытный сюжет и прекрасная 


графика не оставят равнодушны- сле 
oo) 


ми поклонников ролевых игр. 


= es SESS 


== Sven 
| HF Sony 25 


СТРАНА ИГР АПРЕЛЬ, 1997 


BUTCA стэл- 


сом, а так 

просто ги- 

ор C&C 

UJ стиле 

экшн. При- 

пев — не 

ass Des-truc- Тема: Стрелялка хуже: есте- 
tion. Какие пары ad ственно 
Платформы: Sony PlayStation, ; 

золотые сло- Sat если есть 

ва. Неужели ‘cha ph 

: Выход: Апрель 1997 года г. 

ас не охватывает желание должно 


прошвырнуться на танке по необъят- 
ным просторам Африки и пострелять 
направо и налево. Если так, то игра с 
вышеупомянутым названием просто 
создана для вас. 

Суть Mass Destruction очень про- 
ста: выбирай один из трех танков и впе- 
ред, с песней. Запев в этой песенке хо- 
рош: танк снабжен передовыми воен- 
ными технологиями, такими, напри- 
г ; мер, как 
я огнемет, 
ракеты, 
мины, 
Е что 
фон только 
не летает и 
не стано- 


Тема: Стратегия/асНоп 

Издатель: Electronic Arts 

Платформы: Sony PlayStation, 
Sega Saturn 

Выход: Апрель-май 1997 года 


брать перископ, задраить все лю- 

ки и приготовиться к погружению 

на глубину 1000 футов вместе с 

незабвенной Electronic Arts в мир 
пиратов ХХ века. 

Компания после серии удачных 
спортивных игр решила попробовать 
себя на новом поприще, и ее новое тво- 
рение Battlestations сочетает в себе 
как первоклассную стратегию в области 


a 


быть и туловище, так вот есть и враги, 
которые пока дорабатываются (игра за- 
кончена на 40%) и как же без мирных 
граждан, которые время от времени 
переходят на чужую сторону. 


морских сра- 
жений, так и 
типичную для 
приставок-игр 


аркаду. 
Режим игры вы 
можете вы- 


брать в зависи- 

мости от при- 
глянувшегося жан- 
ра. Объясняю. Для 
любителей страте- 
run имеется 
campain mode, где под вашим чутким 
руководством окажутся 8 военно-мор- 
ских юнитов, таких, например, так эс- 
минцы, линкоры, авианосцы, субмари- 
ны, и которые в зависимости от. вида 
способны пере- 
носить на борту 
крылатые раке- 
“ты, торпеды, F14, 
вертолеты и 
прочие «миро- 
творческие» 
средства. Для тех 
же, кто давно ску- 
пил все файтинги 
и кому хочется 
чего-нибудь но- 
венького, и с шо- 
коладом, и с иг- 
рушкой внутри, 


В поисках здоровья и нового оружия 
вы можете сравнивать с землей небо- 
скребы и церкви, опять же почти, как в 
C&C. 


Хотя перед вами и стоит определен- 
ная задача на каждом уровне (напри- 
мер, уничтожить бегающую, ездящую 
или стоящую цель), все-таки запев и 
припев повторяются и это, пожалуй, 
главный недостаток в игре, а в целом 
будущим 
маньякам | 
она понра- ‹ 
BUTCA. 


есть action mode, 
Kak single, так и 
head to_ head. 
Здесь вы выбирае- 
те один из восьми 
кораблей и ...глав- 
ное набить оппо- 
ненту морду, ду- 
мать тут не надо. 
«И не беда, что 
твой корабль - 
старая ржавая по- 
судина, и в коман- 
де отпетая братва, списанная со всего 
флота». Главное, что близится выход са- 
мой многообещающей игры И ло» 
вместе с этим и долгожданная (We 

победа. e's 


есмотря Ha то, что сама игровая 

приставка М2, видимо, снова пре- 

терпит кардинальные изменения 

перед выходом в свет в конце 
1997 года (4-х скоростной проигрыва- 
тель дисков, возможно, будет заменен 
на проигрыватель в стандарте DVD, а ее 
графические возможности будут еще 
улучшены), независимые компании, 
ищущие легкий способ обогащения на 
шумихе вокруг новых технологий про- 
должают пытать свое счастье на этом 
рискованном пути. Молодая англий- 
ская группа разработчиков Springer 
Spaniel Software, состоящая из создате- 
лей одной из немногочисленных высо- 
кокачественных игр для Atari Jaguar, 
Alien vs. Predator, представила первые 
снимки их новой 64-битной RPG Power 
Crystal. Игра, которая напрямую будет 
сопер- 
ничать с 
Zelda 64 
° т 
Nintendo, 
уже сегод- 
ня  гра- 
фически 
ее немно- 


репещите зло- 

деи, гангстеры, 

уличные хули-\ 

ганы и прочие 
отбросы общества. 
Снова честные и на 
редкость поря- 
дочные люди выхо- 
дят на тропу войны. 
К нам почти верну- 
лись те старые доб- 
рые герои 16-ти 
битной приставки и 
игры Streets of 


Скейта 

удет 
te, некто 
Hawk. 


HO этот «ACT- 
Ape6», с весьма Ha- 
пыщенным видом, 
должен ходить по улицам 


ные закоулки, где 
вас так и стремятся уда- 
рить чем-нибудь очень 
тяжелым ребята в чер- 


Так вот, имен- 5 
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го затмевает. Как и следовало ожидать, 
она будет полностью трехмерной, в сти- 
ле Мапо 64, однако будет нацелена на 
более взрослую аудиторию. Ее создате- 
ли просто без ума от предоставленной в 
их распоряжение игровой системы, 
заявляя, что С 
она представ 
ляет собой 
настоящий тех- 
нологический рывок впе- 
ред, не в пример Nintendo 64. Так 
OHO или не так — покажет только 
время, однако как конкретно бу- 
дет играться, а не выглядеть 
Power Crystal пока не совсем“ 
ясно. Смесь действия, голово- 
ломок и основных элементов 


ных френчах 
(пиджачки и 
фраки у них 
Иазышли из мо- 
ды), автоматы 
|- CocaCola где 
завалялось 
эчередное 
здоровье, бо- 
ус или сред- 
лва для уско- 
енной трав- 


ли уличных «тараканов», мимо проез- 
жающие машины такси, прекрасно 
прорисованные детали встречающие- 
ся по пути, и, наконец, походка героя, 


вится .cpe- 
ди разра- 
ботчиков очень 
популярной, а пред- 
полагаемое наличие в 
стандартной комплекта- 
ции М2 скоростного модема, 
может позво- 
лить и приста-_ 
вочникам на- В 
сладиться все- | ВЕ 
ми прелестями № 
многопользо- 
вательской ро- 
левой игры. 
Осталось только дождаться выхода 
в свет этой загадочной системы, 
чтобы самим удостовериться в 
качестве и возможностях этого 
аппарата. На сегодняшний же 
В день, для игры от молодых раз- 
‚работчиков, Power Crystal вы- 
глядит достаточно впечатляю- 
ще, так что будем надеять- 


ся, что и сам игровой mo) 
e 


процесс He подкачает. 


Ju 


Tema: Экшн/файтинг 

Издатель: Eidos 

Платформы: Sega Saturn 

Выход: Вторая половина 1997 года 


которой очевидно создатели уделили 
массу внимания. 

В общем, повезло тем, кто во- 
время сменил Mega Drive на 
Saturn, так как для них массо- 
вые уличные разборки не за- 
©) кончатся трилогией 


Streets of Rage. i) 
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lade 
; and Bar- 
ec / rell npen- 
j ставляет 
И’из себя не совсем 
ривычный симулятор. 
Да и симулятором эту игру 
назвать нельзя - слишком уж яв- 
но в ней присутствует элемент арка- 
ды. 

В Blade and Barrell под ваше ко- 
мандование передается вертолет 
или танк (что больше нравится) - и впе- 
ред, через двадцать головокружитель- 
ных миссий, в которых придется уничто- 
жать, уничтожать и еще раз уничтожать. 
Как говорится, мы 
стираем с лица зем- 
ли все, что движется *"® 


не движется - мы | _ 
шевелим. Основной `\\`\. 
принцип ясен? 


Тема: Приключения 
Издатель: Konami 
Выход: Лето 1997 года 


спомните, уважаемые читатели, та- 

кую не очень заметную в прошлом 

игру на 8-битной приставке как 

Goemon. Единственно, что делал 

этот герой, так это бегал, и делал 

он это очень-очень долго. Так, он бежал 

от серии к серии, с приставки на при- 

ставку, и вот, наконец, прибежал на 

Nintendo 64, в невероятный 3D-adven- 

ture мир во времена средневековой 
Японии. 

Но мир сей встречает нашего героя 


areiul 


Tema: Вертолетно-танковая . a 

аркада =. <- — 
Издатель: GT Interactive — а 
Выход: Лето 1997 года факт остается фактом: вашим против- 


ником будет не только искусственный 
интеллект приставки... 

Вот такая вот игра появится ближе к 
лету. Сами авторы говорят, что она бу- 
дет походить на PilotWings 64, только с 
гораздо большей динамикой и действи- 


чища врагов, которые прямо жаждут 
превратить вашу технику в груду облом- 
ков, справиться будет просто невозмож- 
но. По этой причине на всех миссиях 
разбросаны разнообразные бонусы для 
восстановления брони, 


Е подзарядки оружия и т.п. ea ae ag 
= Самым приятным MO- : & 
же так OHO © 


ментом ~= Blade and 
~~ Barrell, Ha мой взгляд, яв- 

— ляется возможность игры 
; вчетвером. Пока неясно, 
) как это будет конкретно 
реализовано — каждый за 


и будет, 
поживем 
— увидим. 


не очень-то дружелюбно. 
екий Gogers собрал могу- 
щественную армию и завое- 
вал практически весь ост- 
ров. И кажется, что победа — 
не за горами, но не тут-то 
было. Снова Goemon и его 
друзья должны преодолеть 
массу препятствий, как ло- 
гических, так и в виде врагов, 
чтобы зло в очередной раз было повер- 
жено. 


показателям. Во время путешествия 
вам придется беседовать с персонажа- 
ми, выбирая варианты ответов, решать 


загадки, ездить на некоем подобии 


транспортного средства и драться в ре- 
жиме файтинг. 

Все это сопровождается великолеп- 
ной графикой, с прекрасными пейзажа- 
зи МИ, ЮМО- 
и ром про- 
‚ низываю- 
'щим все 
3 аспекты 
В <> игрушки, и 

===: неповто- 
римым сю- 
жетом. 


Эта задача героев была 
легко разрешена авторами со- 
вмещением сразу нескольких 
жанров - файтинг и КРС, арка- 
да и езда на машинах. Играть 
вы можете одним из четырех 524% 
персонажей, которые раз- — 
личаются по определенным 
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- чтобы ввести Kon, Hakmute P Ha экране заставк loser 
- ся главное меню. Теперь. введите один-из-ко. : 
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oe 3 
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-нажатии-Левого-Шифта’будет-восстановлена‘защита: Ес: 
—ли удерживать нажатым Левый Шифт, то Raven: будет” * 
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Weapon Systems 
(Системы вооружения) 


Пулеметы 


Малый 7.62мм 
Пулеметная турель может быть установ- 
лена на крыше вашего автомобиля. Она 
ведет огонь по линии движения машины 
и не может поражать цели, .расположен- 
ные по сторонам. 

Вулкан 
Четырехствольный пулемет. Эта турель 
оснащена четырьмя стволами, которые 
ведут огонь попарно с целью охлажде- 
ния рабочих стволов. Это техническое 
решение многократно повышает плот- 
ность огня. 


Gauss cannon 
Электромагнитная (гауссова) пушка (3a- 
крытая разработка, только для участни- 
ков Дорожных войн). В коротком стволе 
этой пушки 50-граммовый снаряд из туго- 
плавкой стали разгоняется до сверхзвуко- 
вой скорости и выбрасывается вперед по 
линии движения автомобиля. При контак- 
те с целью высвобождается весь запас ки- 
нетической энергии снаряда, принося це- 
ли значительные повреждения. 

Laser Gun 
Импульсный лазер (закрытая разработ- 
ка, только для участников Дорожных 
войн). Прототип лазерной пушки, кото- 
рыми предполагается оснащать боевые © 
орбитальные спутники. Первонач: о. 

предназначен для работы в вакууме, ла- 
лоэффективен для использован 
плотных слоях атмосферы. Тре! 
больших энергоресурсов. — 


Ракеты 


Light 
Неуправляемая ракета малой. ‘мощности. 
Эта ракета выпускается по ходу движения 
автомобиля и продолжае | 
прямой, пока не столкнется с препятстви- 
ем. Малоэффективна. 


Heavy 
Неуправляемая ракета большой мощно- 
сти. Эта ракета выпускается по ходу дви- 
жения автомобиля и продолжает движе- 
ние по прямой, пока не столкнется с пре- 
пятствием. Более медленна, но наносит 


серьезные повреждения. 


MOPONCHE ROE 


немного инсо<овмащии 


bil Начал [лв 


рина Крашек, виртуозно дер- 


Курт Зингельпихель извес- 
тен среди участников Дорож- 
ных войн как водитель класса 
«Универсал». Он с равной лег- 
костью управляет военным 
истребителем и гоночной ма- 
шиной; если в кабине есть пе- 
даль газа, он готов к гонке. 


Гонщица из Польши, Ма- 


жит машину на самых слож- 
ных и извилистых трассах. 


Бульварные газеты утвержда- 
ют, что свои навыки вождения 
Марина приобрела на пере- 
полненных транспортом вар- 


Smart 
Самонаводящаяся ракета средней 
мощности. Эта ракета снабжена быст- 
родействующим процессором распоз- 
навания целей и автоматически наво- 
дится на ближайшего противника. Оп- 
тический сенсор ракеты нацелен впе- 
ред, и при отсутствии целей в поле 
зрения сенсора она продолжает по- 
лет по прямой траектории, не от- 
личаясь от неуправляемой ракеты. 


Mines равление. Хатамото, бывшего шофера 
мусорного грузовика из Токио, 
Delayed Специальные устройства наводит на мысль, что этот 


Мина, снабженная часовым механиз- 
мом. Эти мины сбрасываются на доро- 
жное полотно из особого отделения, 
расположенного в задней части автомо- 
биля. Двух таких мин достаточно, чтобы 


Smoke Cloud 
При активации выпускается дымовая 
завеса, скрывающая вашу машину от 
противников. 


Poison Cloud 
То же, что и вышеописанное, HO об- 
лако еще и ядовитое. При нахожде- 
нии в нем снижается реакция на уп- 


Sparks 
Потеря управления жертвой Ha 3 сек, 
вероятность выхода из строя элект- 
ронных устройств (для каждого) 8%. 


© 


Й 


противник не может быть опа- 


шавских улицах. 


Si Когда Макс по прозвищу 
У“ Баллистическая Ракета выез- 

\ жает на трассу, его опасаются 
- = ю | даже друзья. Он может в лю- 
pa м. бой момент протаранить вас 
w a» ГО `_ своей бронированной маши- 

ной, либо пойти на любой 
( иной непредсказуемый ма- 

A `` невр. 


и 


Выражение лица Акира 


сен. Мало кто знает, что Акира ff “Gq ’ \ 


злоупотребление спиртным/в 
рабочее время, что привело к 


был уволен из компании з 


гибели 43 пешеходов. 


полностью уничтожить лишенный за- Decoy 
щитной брони автомобиль. Ловушка для управляемых ракет. Эмигрант из России, называю- 
Collide Мех Deflector ‚ щий себя д-р Титив, долгое вре- 


Контактная мина. Эта разновид- 
ность мин снабжена меньшим ко- 
личеством взрывчатой начинки, но 


Отражает любые материальные сна- 
ряды/ракеты (кроме мин). 


ЕТ” мя странствовал по миру в по- 
¥ исках приключений. По его сло- 
хр 


вам, Дорожные войны все же 


Beam Deflector haba скучны, как охота 
их преимущество заключается В отражает любое энергетическое ору- И И в бдиночку на стадо африкан- 
том, что они будут лежать на полот- кие - ских слонов. 
не до тех пор, пока чье-либо колесо 

Wraithform Согласно Ba- 


не заденет их. Впрочем, это может 


быть и ваше колесо тиканской пресс-службе, препо- 


добный Хпйнрих Крамер доб- 
ровольно отрекся от сана и по- 
святил свою жизнь автогонкам. 

Примечательно, что за 6 лет 
Дорожных войн Хайнрих не по- 7 
лучил ни одного серьезного ра- 4 { =. 
нения. «Темные боги еще пом-4 if 

HAT меня», утверждает он; 


Делает машину почти визуально неза- 


метной и невидимой на радаре. 
Caltrop радар 


Шипы. По нажатии особой кнопки на 
панели управления из-под днища ав- 
томобиля на дорогу высыпаются кро- 
шечные металлические «ежи», распа- 
рывающие даже армированные по- 
крышки идущих следом автомобилей. 


Regenerator 
Востановление заряда батарей для 
энергетического оружия. 


Leech 
100% защита. 


Анна Крашек лишь немногим 
уступает своей знаменитой се- 
сетре в искусстве вождения, но 
с избытком комппенсирует этот 
недостаток огневой мощью сво- 
его автомобиля. 


После кру- 
шения ком- 
мунистической империи 
Джон Киз, полевой агент 
службы национальной безо- 
пасности США, подал в отстав- 
ку и начал зарабатывать на 
жизнь менее традиционными 
способами. За последние ro: 
ды его видели в сербском во- 
енном лагере в Югославии, на женевской кон- 
ференции по борьбе с терроризмом, а также 
среди участников Дорожных войн. 
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КТО есть КТО 
Four 


В ближайшем номере мы расскажем более подробно об этой перспективной игре от 7th LEVEL. 
Большинство игровых изданий мира предрекает великое будущее Dominion’y. Для того, чтобы стало ясно, 
насколько это законно, мы помещаем небольшой «Бестиарий» от Dominion: Power of Four. 


МАМ 


в a 
Сергей pe rule an 

‘aie й | lds ; Этот вид техники несет им- 
ЛЯНГЕ DG YJ ‚ пульсное оружие, которое 


Наемники ВепаГап достаточно SpIARACHIRET _ водители и 
A вражеской техники. После 


умны. Они „с легкостью »определяют этого солдаты расы Bendian 
слабые стороны ме Во вре- i могут захватывать опустев- 
: бивают своих — шую технику. Это стратегически важная 

техника, но слабая броня делает ее очень 


любители ее ha уязвимой. 


Части Bendian ptolepad and Mobile Telepad 


_При их помощи можно пе- 


Этот. танк став =. ° ребрасывать части армии из 
ный, но зато может закла ‚ Одного конца карты в дру- 
е ee. rou. Эта технология была ук- 


радена у Darken’os. 


= a — ‚ 
вы ee + a лена 3 ee =. 5 +1 


о = = 7 = ‘ ws‘ a de 
ПО ne sie cee ARTA OF) Sea ee 


Bridge (мост) 

Чтобы построить мост через 
реку, просто расположите 
начальный и конечный куски 
моста на двух берегах. Как 
только они будут установле- 
ны, инженеры докончат начатое дело без 
вашей помощи. 


Refinery (завоц) 


Эта постройка является ос- 
новным источником ресур- 
сов. 


Propulsion Plant 


Этот завод позволит вам по- 
строить несколько hover- 
сга# ов. Чтобы построить этот 
завод, сначала надо построить 


Bendian Assault ВАМ 


Это один из лучших видов техники, KOTO- 
рые у вас есть. У 
него отлично сба- 
лансированы огне- 
вая мощь, броня и 
скорость. 

= Bendian Anti- 

Armor Infantry 


Самый «продвину- 
тый» род пехоты, 
Который без вся- 
ких проблем рас- 
правляется с тан- 
ками. 


р. 


ПКЕ 


Darkens - это древняя раса, жи- 
вущая по давно установившимся зако- 
нам. Их основная цель - защита. Они 
неповоротливы во время сражений, 
но обладают сильной защитой и мощ- 
ным оружием. В общем, они сильные 
и осторожные воины. Их недостаток — 
медлительность и недалекость ума. 


Части Darkens 


Commander 


Очень важны BO время сраже- 
ний. Они аккуратно обраща- 
ются со своим оружием и тре- 
нируют солдат более низкого 
уровня для повышения их эф- 
фективности в бою. Если вы 
поставите commander за сол- 
датами, то он автоматически начнет обучать 
их. Он будет управлять войсками в самые 
трудные моменты боя. 


Tank 
У этого танка очень тяжелая 
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вгу ПАП" 


Но его неповоротливость компенсируется 
высокой убойной силой и долговечностью. 


Hover Tank 


Hover tank — самый ма- 
невренный вид техники, 
который особенно эффек- 
тивен при нападении. Не- 
сет очень мощное оружие 
и может перелетать через горы, океаны и 
даже энергетические поля. 


на Assault ВАУ 


Самый удачный вид техники у 
Darken’os. Имеет мощное 
оружие, крепкую броню и 
среднюю скорость. 


Destroyer МАМ 


Самый разрушительный вид 
- техники. Он медленно дви- 
жется к своей цели, постоянно 
«поливая» огнем досягае-мую 
территорию. 


№ _ Типичен для всех рас. Необ- 

. „ходим для распределения 
энергии из электростанций в 

“ другие постройки. 


Energy Beacons 
(Энергетические башни) 
Эти башни могут быть размещены 
вместе с энергетическими поля- 
ми, чтобы создать защиту вокруг 
вашего лагеря. 


Сип Тошег (Пушка) 
Была создана для уничтожения 
единичных целей. Может также 

нять энергетические поля. 


Как только вы построите 
такой завод, сразу можете 
производить танки. А если 
Й сделать upgrade завода, то 
Г?он сможет производить и 
_ миноукладчики. 


Chassis Plant 
‚ Этот завод позволяет произво- 


дить Sentry ВАМ. 


Sentry ВАМ 
(Bipedal Assault Vehicle) 


та техника эффективна против 
‚легковооруженной техники и пе- 


АПРЕЛЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


Robotic Engineer (инженеры) 


Эти части занимаются постройкой 
всех зданий в игре. Они не носят 
оружия, но способны уничтожать и 
захватывать постройки противни- 
ка. Некоторые инженеры способ- 
г ны даже заражать вирусом компь- 
ютеры врага. Это моментально выводит из 
строя дисплеи противника, что вносит в ря- 
ды его армий беспорядок. 


> 
Hover APC 
Самый быстрый вид техники для перевозки 
частей армии. У него очень слабая броня, 
но мощное оружие. Так что если он выстре- 
лит первым, то может победить. 


хоты. Является лучшей бое- 
вой единицей для нападе- 
ния. 


Darken Robotic Engineer 


Lionbot МАМ 
Самый дешевый вид техники в 
Dominion. Несет на борту ору- 


жие, которое временно замора- 
живает части противника. 


(Инженеры) 


\ \ Инженеры являются осно- 

Ч Рвой современной армии. 
Они построят основные 
здания и могут быть ис- 
пользованы для уничтоже- 


ия вражеских построек. 


Rocket Tower 


Эффективная башня для защиты. 
Также может <оединять энергети- 


Нитап$ — самая умная раса в 
Dominion. Имеют самую быструю тех- 
нику, мощное оружие и развитую тех- 
нологию. Но на производство высоко- 
технологичной техники и оружия ухо- 
дит много времени. Также солдаты 
этой армии обучаются значительно 
дольше, чем у остальных рас. 


“Охотник за пехотинцами. Разры- 
вает на части солдат 1 и 2 уровня. 


наступления, так как хорошо разведывает 
дислокацию противника. 


SUN 


Scorp’b! очень агрессивны и час- 
TO затевают драки между собой. Co- 
вершая секретные миссии, они спо- 
собны пробираться к цели под зем- 
лей. Несмотря на то, что у этой расы 
слабая выдержка и невысокие умст- 
венные способности, она будет сра- 
жаться насмерть. 


Части Scorp 


Raw Recruit and Antiarmor Infantry 
(солдаты-новички) 


У всех рас есть солдаты 1 или 2 
уровня. Они неопытны и их на- 
до обучать. Держите их позади 
остальных частей, так как у них 
слабая броня, и убить их очень 
легко. 


PHV and Commander 


Этот род войск у $согр’ов мед- 
леннее, чем у остальных рас. Для 
максимальной эффективности 
лучше использовать несколько 
единиц одновременно. 


Recon Sled 


Этот самолет не особенно по- 
лезен в случае нападения, но 
зато он великолепно разведы- 
вает территорию в поисках 
противника. 


Sentry ВАУ 


Sentry BAV оптимально под- 
ходит для сражений с пехотой 
и несильно защищенной техни- 
кой. Неплохо использовать 
сразу несколько машин. 


Scorp Destroyer МАМ 


Это быстрая техника стя- 
желым вооружением, 
которая особенно эффе- 
ктивна в нападении. Хо- 
тя у нее и нет хорошей 
брони, один ее выстрел может разнести 
противника на куски. 


“Tunneling APC 

Этот транспорт $согр’ов не 
> несет никакого оружия. Зато 
он может брать на борт до 8 
солдат или 2 PHV и транспор- 
тировать их под землей, где 
не будут мешать ни противник, ни энерге- 
тические барьеры. Правда, противник может 
обнаружить этот транспорт по специфичес- 
кому звуку бура, работающего под землей. 


Main Plant (главный завод) 


Эта постройка с хорошей за- 
щитой и броней является ос- 
новой любой базы. Здесь про- 
изводятся все виды техники. 


Colony (колония) 

Это, скорее всего, будет второе 
здание, которое вы построите 
после Мат Plant. В нем будет 
жить все население вашей 
базы. Также оно позволяет на- 


Power Plant 
(энергетическая станция) 


Эта постройка вместе с refin- 
егу производит энергию и ма- 


И 2. ПИ" 


еее ати чет гот — 


териалы, необходимые для нормального 
существования колонии. 


Headquarters 
(командный центр) 


Как только вы построите 
этот командный цент, ваши 
бойцы будут драться на- 
смерть. Как только он будет 
разрушен, в частях воцарит- 
ся хаос. Также он позволяет нанимать ко- 
мандиров. 


Scorp MineLayer 
(миноукладчик) 
Аналогичен MineLayer’am остальных рас. 
Неплохо справляется с частями про- 


тивника, устанавливая на их пути (} 
минные поля. N 
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Стратегические 
подсказки 


Написание стратегического путеводи- 
теля по игре всегда рискованное дело. В дан- 
ном случае я постараюсь избежать риска и 
просто дать ряд полезных советов на основе 
анализа базовой стратегии игры М.А.Х. и 
опыта ее применения. 

В основном речь пойдет о долговре- 
менных сценариях завоевательных войн 
Custom Games. В тактических сценариях по- 
рой приходится применять иную стратегию 
и виды войск, нежели в стандартной завое- 
вательной эпопее. 


Как это работает? 


Прежде всего необходимо помнить, 
что М.А.Х. представляет собой нечто вроде 
игры в шахматы, только с гораздо большим 
набором типов войск и местности. Внешне 
это, конечно, не очень похоже на шахматы, 
но некоторые общие элементы все же име- 
ются. . ы 

Например, атака и уничтожение не- 
приятельской боевой единицы тесно связа- 
ны между собой. В шахматах, как известно, 
" ‚делая xO] Hes анятую не ""РИлтелем клетку, 


oe 
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вы автоматически уничтожаете стоящую 
там фигуру. В М.А.Х. тоже нечто похо- 
жее: если неприятель находится в радиу- 
се действия вашей фишки, и вы стреляе-|' 
те, неприятельская единица автоматичес- 
ки поражается. Правда, она необязатель- 
но будет сразу же полностью уничтожена, 
но какой-то урон. понесет в любом 
случае. Причем, любая ваша фишка нане- 
сет неприятелю равноценный урон. Бо- 
лее результативной стрельбу можно сде- 
лать только за счет дополнительного ос- 
нащения. : | 

Не думайте, что комбинированная] 
атака с участием нескольких фишек при-[ 
несет особый эффект: этого не произой- 
дет, ибо все продумано и рассчитано из- 
начальногЕсли вы стреляете, TO NPOMaXHyTb- 


ся невозможно, снаряд сам найдет дорогу К 


наиболее уязвимой точке и нанесет. задан- 
ный урон: 

Так‘что никакие средства электронной 
борьбы вам тугне помогут. Сбить противни- 
ка столку и заставить его промахнуться про- 
сто нереально. Придется смириться с этой ©у- 
ровой реальностью, ничего не поделаешь. 

Как выбрать правильный род войск. 
для конкретной задачи? : 

В М.А.Х. нет универсальн 
вой а на 2 ANA 
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Awaiting 
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_Туации, эдакой панацеи от всех бед. Ke 


дый род войск имеет свои сильные и сла- 
бые стороны, и, каждый Род войск можн 
модернизировать, ‘значительно повысив 
его боевые характеристики. На открытой 
местности, конечно, лучше всего использо-. 
вать танки и штурмовые орудия, ведь они 
быстро движутся и обладают зна ) vA 
огневой мощью. Cue против 

маскированных и. ке Хх co 
кет они не выстоят — одни обломки оста- 
нутся. Came еты- ое довольно эф-. 
фективны | против незащищенных наземных 
и морских целей, но если противник им 


‚адать как осенние ли 


Ни в коем случае He ставьте танки в пер- 


вую линию при обороне морского побе- 
‚режья: они. станут легкой мишенью для 
неприятельских кораблей. Танки следует 
держать в глубине обороны как резерв 
для решительной контратаки против уже 
высадившегося противника. Если вы 


_ обороняете. ебольшой по площади рай- 


он, лучше. нков использовать 
артиллерию. угие вида оружия с 
большим радиусом действия. 


, Если вы действуете в условиях превос- 


ходства противника в воздухе, для мор- 
ской разведки лучше, всего использовать 


ивательные, а не эскортные ко- 
`рабли они добудут информацию для ка- 


гаются как амфибии. Однако сложность 
применения infiltrator состоит в том, что 
здесь, как говорится, все ставится на кар- 
Ty, а в случае неудачи А может 
быть весьма плачевным. | : 


Стратегическая 
модернизация 
Разумная модернизация ваших BOUCK 


может стать залогом успеха в долговремен- 
HOM сценарии, ‘а также в некоторых так- 
тических сценариях. Итак, во что. же hehe 
всего вкладывать средства: 


3 


Огневая мощь в атаке. Степень урона, 
который-ваша фишка наносит неприяте- 
‘лю в атаке, можно! значительно повы- 
сить. Эффект — впечатляющий, напри- 
мер, неприятельская фишка, ранее вы- 
держивавшая несколько попаданий, те- 
перь взрывается при первом же попада- 


- нии. Конечно, вам обязательно придется 


вкладывать средства в модернизацию 
огневой мощи, если неприятель модер- 
низирует свою броню. 


‚Дальность действия. Очень дорогое 


4 удовольствие, но тоже важное. Для тан- 


ков одновременно с дальностью стрель- 
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_ войск. Быстрые танки — это всегда x 


тельные части и. nee ки, обеспечива 
ющие снабжен 


зависит. На 'ример, ракетная установка, 
имеющая два а outa может м 
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менно двигаться и стрелять необычайно 
эффективно. Так что, если средства поз- 
воляют, от подобного усовершенствова- 
ния никогда не следует отказываться. 


Что создавать 
в первую очередь? 

Итак, вы в качестве М.А.Х. Comman- 
der высадились на какой-то планете. Перед 
вами сразу возникают две альтернативы. 
Создать наиболее развитую в экономичес- 
ком отношении колонию или сразу начать 
усиленно вооружаться. К сожалению, и тои 

угое, как вы догадываетесь, взаимосвяза- 
», получается в любом случае пал- 
концах. У вас изначально доволь- 
ресурсов и возможностей, но вре- 

`В любой момент непри- 

обнаружить вас, так что сразу 


fae ee обороны, то есть 


ого, чтобы. 


ыло кого 


DS 


> 006-030 


Вскоре вам понадобится завод тяжело- 
го машиностроения для более серьезной 60- 
евой техники, а также самолетостроитель- 
ный завод. Не забудьте о казармах, ангарах, 
а также, если средства позволяют, верфях и 
доках. Все это со временем вам наверняка 
пригодится. 

Итак, ваша промышленность р: 
готова к работе. Теперь нужно решить, ка- 
кие именно рода войск создавать и в каких 
пропорциях. На начальной стадии игры вам 
понадобятся, естественно, разведчики 
(scouts). Для разведки полезных ископаемых 
потребуются surveyors. Инженеры. 
ки для подвоза снабжения также не помеша- 
ют. Если уже на ранней стадии игры пр 


грузови- 


р 
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мк 1 Mining Station 4 j 


_ Как уже говорилось выше, 
ai “np правильном: | 
представляют собой грозно 
Коль скоро самолетам требуется 
посадку только для перевооруже 
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ных войск и все это движется, порой бывает 
трудно ощутить разницу между неподвижны- 
мии пассивными средствами обороны. С ар- 
тиллерией, ракетами и радарами все вроде 
бы ясно. А вот минные и другие инженерные 
заграждения как-то теряются из виду. Однако 
они служат крайне важным средством укреп- 
ления обороны. 

Главная цель применения мин и инже- 

нерных заграждений состоит в том, чтобы 
максимально ограничить возможность ма- 
невра войск противника на поле боя. Ко- 
нечно, нет необходимости в том, чтобы каж- 
дая клетка игрового поля была усеяна мина- 
ми. Ведь если подорвется даже одна непри- 
ятельская единица, противник тут же пой- 
’ мет, что попал на минное поле и начнет ин- 
женерную разведку местности, а на это уй- 
дет немало времени. Так что вы уже в выиг- 
рыше. Разумнее всего расположить минные 
поля таким образом, чтобы оставить про- 
тивнику достаточно узкий свободный про- 
ход, а когда его войска начнут движение по 
‘этому проходу, их нетрудно будет поразить 
огнем наземных войск. 

Другие средства заграждения еще труд- 
нее уничтожить. Натолкнувшись на инже- 
нерные заграждения, противник может рас- 
теряться, потерять темп наступления, осо- 

бенно, если у него нет средств дальнего об- 
наружени: = 


_ C6op разведывательной 
информации 


Основными средствами сбора разве- 
ывательной информации являются радар- 
ble установки и разведчики-диверсанты 
Itrators). Модернизировать старые и 
ить ‘новые радарные станции, как мо- 
bHBIE ‚ так и неподвижные, всегда полез- 
ильные ‘сканнеры способны действо- 
любое время, в отличие от мобиль- 
ВО, а полученная при их помо- 
ия может оказаться просто 
ной для атакующих войск или 
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колонистов, готовых высадиться Ha незнако- 


мой местности. Фактически, одна часть, спо- 
собная дать’ достоверную информацию о 
расположении и движении войск противни- 
ка, стоит трех обычных боевых единиц (если 
они блуждают впотьмах). Не забывайте об 
этом в ходе планирования качественного 
состава своих войск. 


Некоторые варианты перво- 
начального развертывания 
войск 


Стандартный состав войск для перво- 
начального развертывания колонии и руд- 
ника продемонстрирован в тренировочных 
сценария: конструктор, инженер, пара раз- 
ведчиков, геолог-разведчик (surveyor) плюс, 
если возможно, пара танков. и самоходное 
орудие. Подобная усредненная группа впол- 
не способна противостоять аналогичным по 
составу неприятельским силам. 

Но можно выбрать и нестандартные 
решения. Вот некоторые из них: 

з) Scout Horde — группа разведчиков, 

лучше всего с модернизированными по- 
казателями Атаки и Скорости. Колони- 
стов может сопровождать целых 8 ма- 
шин подобного рода. Если вы считаете, 
что неподалеку от вашего места высадки 
может оказаться неприятельская коло- 
ния, подобный состав войск представля- 
ется идеальным для нанесения молние- 
носного превентивного удара. Вы разру- 
шите производство и рудники соперника 
до того, как он сумеет понять, что же 
происходит. Однако вы при этом тоже 
ставите на карту все. Ведь если против- 
ник уже успел создать достаточное ко- 
личество разведчиков и более тяжелых 
средств, в ходе серьезного столкновения 
вас ждет полное поражение. 


The Defenders. Этот оборонительный 
вариант требует много строительных 
средств, минимум разведчиков (может 
быть, всего один), сканнер, а также не- 
сколько ракетных установок. Замысел 
состоит в том, чтобы сидеть тихо и стро- 


be GEE 


ить, не привлекая внимания окружаю- 
щих, а если кто-то приблизится, нанести ^ 
ракетный удар. Подобный вариант от- 
лично срабатывает, если вы находитесь. 
на острове, расположенном сбоку пла- 
нетарной карты. Однако если на вас об- 
рушится Scout Horde, вы, скорее всего, 
потерпите поражение, если не успеете 
тому времени обзавестись более эффек: 
тивными войсками. 


The Heavy Metal. В этом варианте раз- 
ведчиков вообще нет, зато есть дополни- 
тельные танки и штурмовые самоходные 
орудия. Танки используются группами 
по две машины, они выполняют функ- 
ции разведчиков и сразу же уничтожак 
неприятельские войска в случае. их 06) 
ружения. В общем, настоящая разведка. 
боем. Противник может быть при этом 
уничтожен еще до того, как развернет 
свои производственные мощности. Хо- 
роший вариант при действиях на обшир- 
ных пространствах суши, но годится TaK- 
же и на большом острове. Конечно, пос. 
ле ввода в действие автомобильного 
вода придется организовывать. при | 
мощи разведчиков-скаутов более даль- 
нюю разведку, ведь запас хода и о 
скорость танков все-таки огра- 
ничены. 


Стив. ПЕРРИН 


Mk 1 Gun Turret 1 


ШМнфильтрация 


Клан - Von Griffin 

Важность проникновения в тыл 

противника с целью выяснения 
его планов очевидна. Цель этой стратегии не 
нанесение массированного удара по непри- 
ятелю, а, так сказать, подтачивание его сил 
изнутри, так чтобы потом его, ослабленного, 
можно было легко уничтожить. 

Состав сил: по крайней мере два до- 
полнительных конструктора (по крайней ме- 
ре 40-60 материалов), дополнительные ин- 
женеры. Необходим также сканнер и какие- 
нибудь оборонительные средства (особенно 
в случае приземления по соседству с непри- 
ятелем). 

Стратегия: главное, по возможности 
оставаться вне пределов радиуса действия 
неприятельских радаров. Ключ к успеху вне- 
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запность. При помощи конструкторов вам 
предстоит построить жилой сектор, а также 
один или два тренировочных центра. Когда 
появятся первые infiltrators (если вы играете 
за этот клан, то через восемь ходов), сразу 
же отправляйте их кратчайшей дорогой к не- 
приятельской базе. Очень важно, чтобы ди- 
версанты проникли на базу до того, как ваш 
противник возведет тренировочный зал. Об- 
наружте конструкторов, занятых строитель- 
ством, и выведите их из строя. Лучше всего 
позволить им поработать один или два хода, 
а потом вывести из строя. Тогда ваш против- 
ник еще и материалы зря израсходует. Если 
вам удастся провести на неприятельскую ба- 
зу значительную по численности группу ди- 
версантов, вы имеете шанс полностью пара- 
лизовать неприятельскую промышленность. 
Не забывайте перемещать диверсантов C од- 
ного места на другое после каждого акта са- 
ботажа, иначе противник, стреляя наугад, 
может уничтожить их. 

Модернизация: лучше всего модер- 
низировать средства. обнаружения. Лучше 
всего дать диверсантам такой радиус обна- 
ружения, чтобы они видели неприятельскую 
пехоту до того, как она увидит их. 

Преимущества: если 
удастся проникнуть на непри- 
ятельскую базу, вы сможете за- 
тормозить развитие промыш- 
ленности противника пример- 
но на 30 ходов или даже пол- 
ностью парализовать его. 

Недостатки: если дивер- 
сантов обнаружат до того, как 
они выведут из строя базу, сле- 

| ь самого худшего. 
егия позволяет вам 


хота готова, вы сажаете ее в бронетрансп 
теры и высаживаете как можно ближе к не- 
приятельской базе. Помните, что броне- 
транспортеры обеспечивают пехоте некото- 
рую защиту, так что не надо слишком сильно 
нервничать, вступая в пределы досягаемо- 
сти неприятельского огня. Выгрузив пехоту, 
бронетранспортеры могут оказать ей суще- 
ственную огневую поддержку. Высадившаяся 
пехота может сразу же открыть огонь по од- 
ному выстрелу на каждую боевую единицу. 
Задача: уничтожить в первую очередь элект- 
ростанции, радары и оборонительные со- 
оружения. Затем вы сможете ворваться на 
неприятельскую территорию, круша все на 
своем пути, ведь, лишившись энергоснабже- 
ния, противник не сможет оказать вам серь- 
езного сопротивления. Еще одно замечание: 
авиастроительный завод при этом варианте 
вам все же придется строить, так как против- 
ник мог успеть поднять в воздух свою авиа- 
цию, a раз взлетев, летать она может сколь 
угодно долго. 

Модернизация: любыми средствами 
старайтесь укрепить броню бронетранспор- 
теров и повысить огневую мощь пехоты. 

Преимущества: дешевизна и быстро- 
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Crimson Path 


| The Chosen 


Sacred Eights 


a стро. выходить из боя делает их `‘существен- 


_ленны. Было бы неверно полагать, что для 


буется невероятно много скаутов. В этой иг- 
ре важную роль играют скорость и точность 
‚ удара, так что, быть может, и 
не так уж и много при том, что в некоторых 
аналогичных играх: они во не представ- 


_ Состав ‹ ‘сил: дополнительные констру- 
кторы и скауты. Небольшие -усовершенство-_\ 


_ вания с целью ‘повысить такие показатели 
скаутов, как дальность разведки, атака и 

броня. 

Стратегия: после высадки необходимо 


начать строить 2-3 автомобильных завода, а. 


также искать дополнительные источники сы- 
рья. Начинайте производить скаутов UM," KO- 
нечно же, вести разведку с целью обнаруже- 
ния противника. Когда наберется приблизи- 
тельно двенадцать скаутов, смело двигайтесь 


вперед, ‘атакуйте неприятельских инжене- 


ров, конструкторов и связистов. Избегайте 
столкновений с неприятельскими танками и 
оборонительными позициями. Ваша задача 
уничтожить производственные мощности 
противника. Сами разведчики не смогут сра- 
зу нанести существенный урон. зданиям, но 
вот если окажутся уничтоженными произ- 
водственные мощности... Впоследствии это 
уже нетрудно будет сделать. Даже уничтоже- 
ние одной части связистов может иметь ужа- 
сающие последствия. 

Преимущества: если вы Четко знаете 
расположение жизненно важных объектов 
противника, вы сможете при помощи одних 
‚лишь разведчиков-скаутов’ нанести непри- 
ятелю поражение. 

Недостатки: подобная атака может 
быть эффективна только на ранней стадии 
игры. 


Ayer's Hand 
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Axis Inc. 


HON силой, если. они достаточно многочис-— 


` достижения существенного успеха вам тре-_ 


понадобится 2 


MK 1 GROUND ATTACK PLANE ! 
AWAITING 


ITS сна 

arn #44 

SPeeD Se ee 
SHOTS 


Бомбардировка 
с моря Е 
Хотя изначально ваши базы на- 
ходятся на суше, морские суда 
не следует сбрасывать со счетов. Их высокие 
скоростные показатели и огневая мощь мо- 
гутсыграть значительную роль в сражении. 
Клан — Crimson Path 
Состав сил: дополнительные конст- 
рукторы и инженеры. Несколько модернизи- 
рованных скаутов. 

_ Стратегия: стратегия здесь довольно 
проста. Высаживайтесь как можно ближе к 
морскому побережью и начинайте строить 
корабельные верфи. Идеальное место высад- 
ки там, где вам не грозит атака с суши. Затем 
начинайте создавать военно-морские силы 
для нападения на противника с моря. Не за- 
бывайте о возможных источниках угрозы для 
ваших кораблей, не забывайте построить ко- 
рабли сопровождения (для защиты от воздуш- 
ных налетов), корветы (для обнаружения 
подводных лодок) и дополнительные подвод- 
ные лодки. Они’ смогут уничтожать непри- 
ятельские корабли вдали от ваших главных 
сил. Уделяйте особое внимание каждому ко- 
раблю, ведь неприятель иногда может не ра- 
зобраться, где у вас какой корабль — можно 
этим воспользоваться. Если состав вашей эс- 
кадры хорошо сбалансирован, а корабли на- 
дежно защищены, вы сможете подвести свои 
ударные ракетные крейсеры достаточно бли- 


| 3KO к неприятелю для нанесения сокрушаю- 
wero удара. 


Преимущества: атака с моря обычно 


_ оказывается неожиданной для неприятеля. 
При помощи подводных лодок можно эф- 


фективно вести наблюдение за противни- 
ком, аесли ваш флот достаточно силен, вам, 
быть может, даже удастся не позволить не- 
приятелю построить собственный флот. 
Недостатки: вы весьма уязвимы перед 


_ атакой с суши. Придется возводить основа- 
тельные оборонительные позиции. 
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агировать. 
Если в самом начале и ns 


тивника, это уже хорошо веде 
жите также и конструкторов 
чтобы компенсировать такой урон, пр 
тивнику придется построить завод тяж 
лой техники, а это занимает уйму време- 
ни. Лучше всего уничтожить конструкто- 
ров в то время, когда они заняты рабо. 
той. Ведь если противник занят стро 
тельством рудника, ему придется вдоб 
вок строить еще и бульдозер для расчи 
ки развалин. 


Если у вас есть возможность подождат 
а противник не пытается ‘атаковать, 
лучше не модернизировать  оборони- 
тельные сооружения. Доведя исследова- _ 
ния до нужного уровня и модернизиро- 
вав свои боевые части, вы сможете без 
труда уничтожить окопавшегося против- 
ника, 


Если неприятель создал оборону против 
ваших диверсантов (infiltrators), старай- 
тесь разместить их в ключевых пунктах, 
Они будут видеть приближающегося не- 
приятеля, а он не будет знать об этом. 
Кроме того, вряд ли ему удастся собрать 
достаточное количество пехоты и выку- 
рить диверсантов. Аналогично можно ис- 
пользовать подводные лодки. 


Диверсантов можно эффективно исполь- 
зовать и в обороне. Ведь они могут выво- 
дить из строя неприятельскую технику, 
изготовившуюся к атаке. Таким образом 
можно даже сорвать вражеское 
наступление. 
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ПРЕДИСЛОВИЕ 

К Heroes Of Might and Magic II 
различные игроки относятся по-раз- 
ному. Самые отьявленные скептики 
утверждают, что «Heroes... И не более 
чем Warlords с боем, реализованным 
в духе Kings Bounty». Фэны же кричат, 
что эта игра чуть ли не самая лучшая 
стратегия всех времен и народов. Я не 
стану оспаривать эти суждения, ведь 
большая доля правды есть в каждом, а 
скажу только, что в любом случае 
Heroes... Il вполне заслуживает того, 
чтобы с ним познакомиться поближе. 

Ну, а дабы это знакомство было до- 
статочно легким, как для бывалого иг- 
рока, вдоль и поперек прошедшего 
первую часть игры, так и для новичка, 
и написана эта статья. 


ЧТО НОВЕНЬКОГО? 

Heroes Of Might and Magic Il - 
пошаговая стратегия в своеобразном 
фэнтези-стиле. По сравнению с первой 
частью игра не стала чем-то принципи- 
ально иным, но все же, все то новое, что 
в ней появилось, достаточно весомо и 
любопытно. 

Итак, перечислю основные нововве- 
‚дения. Во-первых, изменился подход к 
применению магии - появились так на- 
зываемые spell points (мана). То есть вы 
можете запомнить произвольное ко- 
личество заклинаний, но использование 
любого из них влечет за собой расход 
этих самых spell points. Понятно, что 
«стоимость» заклинаний низшего `по- 
рядка невысока, а заклинания пятого 
уровня (дагда, теперь в игре пять уров- 
ней заклинаний) расходуют достаточно 
большое количество spell point'oB ге- 
Роль. Зам 

Во-вторых, появились два новых ТИ- 
па героев — Wizard (волшебник) и 
Месготапсег (некромант), и как следст- 
вие этого к списку городов и типов ар- 
мий добавились соответственно еще по 
два экземпляра. Волшебник специали- 
зируется на применении магии, а нек- 
романт”= непревзойденный мастер по 
оживлению ушедших в мир иной. 

В-третьих, изменились и сценарии: 
Вместо привычного «убей-их-всех» нас 
ждут увлекательные сценарии, в кото- 
рых условия победы (Victory Conditions) 


< 


Юрий ПОМОРЦЕВ 


могут быть совершенно разными - от 
накопления определенной суммы де- 
Her, до убийства определенного героя. 
В основной кампании игры, Вы должны 
будете выступить в роли одного из сы- 
новей лорда Стального Кулака (lronfist - 
помните этого грозного вояку из пер- 
вой части игры?) — Роланда (Roland) или 
Арчибальда (Archibald). Первому на- 
следнику покровительствуют светлые 
силы, а второму - темные. Кто из них 
взойдет на престол - зависит от Вас. 

Если что-то будет неясно или Вам 
просто захочется узнать больше о ка- 
ком-либо игровом объекте — щелкните 
на нем и удерживайте правую кнопку 
мышки. 


ПЕРЕД СРАЖЕНИЕМ 

Перед тем как непосредственно 
приступить к баталии, неплохо бы опре- 
делиться с типом игры: 

Standart. Game - Вы играете одну 
миссию“против компьютера. 

Campaign Game - Вы urpaéte ряд 
одиночных миссий, связанных единым 
сюжетом, против компьютера. 

Multiplayer Game - Вы играете с 
товарищами по сети или модему одну 
миссию. 

Далее выбирайте в списке мис- 
сий/кампаний ту, которая больше всего 
приглянется. Внизу окна будет изложе- 
на основная задача миссии/кампании, a 


рядом с названием будут расположе- 
ны две небольшие иконки; первая из 
них — это условие победы, а вторая - 
поражения. Итак, перечислю виды 
этих иконок. 


Победа 

Темная башня на холме - стан- 
дартная задача «убей-их-всех». 

Белая башня - уничтожить опреде- 
ленную крепость-противника (какую 
именно будет указано в задании). 

Лицо героя - уничтожить опреде- 
ленного героя. 

Артефакт — найти заданный арте- 
факт. 

Деньги - накопить определенное 
количество золота (Gold) в казне. 

Рукопожатие - победить командой 
(2-5 человек) компьютерных игроков 
(только для multiplater-pexuma). 


Поражение 

Темная башня на холме - потеря 
всех городов и героев. 

Белая башня - потеря определен- 
ной крепости. 

Лицо героя - уничтожение против- 
ником определенного героя. 

Песочные часы — не укладывание в 
срок при выполнении задания. 

После этого необходимо установить 
некоторые_ параметры последующего 
сражения. Во-первых, число игроков (в 
одиночной игре за всех противников иг- 
рает компьютер). Во-вторых, уровень 
сложности - от Easy (легкий) до 
Impossible (невозможный). В-третьих, 
для тир!ауеговцов можно отдельно 
установить handicap - это специальное 
усложнение жизни (чтобы оная медом 
не казалась — производится меньше ре- 
сурсов и/или добывается меньше золо- 
та). Это позволит более опытным игро- 
кам дать некоторую фору новичкам 
или не‘слишком умному компьютеру. — 


ГЕРОИ 

Основными героями игры являют- 
ся... герои (Heroes). Уж извините за тав- 
тологию, но так их назвали разра- 
ботчики и никуда от этого не денешься. 
Так вот, герой может странствовать по 
всему свету (т.е. карте), сражаться с про- 
тивником, вести на бой армию (без ге- 
роя армия не может покинуть пределы 
города), плавать по морским просто- 
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рам ит.д. и т.п. Короче говоря, герой - 
это основной движитель игры. 

Запомните основное правило 
Heroes... - герои не могут погибнуть, 
т.е. исчезнуть из игры раз и навсегда. 
Они вновь возрождаются в Омуте Геро- 
ев (Hero Pool) и становятся доступны 
для найма. Стоимость любого героя — 
2,5 тысячи золотых. 

В игре существует шесть видов ге- 
роев: 

Barbarian (варвар) 

Атака: 3 

Защита: 1 

Магическая сила: 1 

Знания: 1 

Умения: Advanced Pathfinding 

Особенности: нет книги для заклина- 
ний 

Knight (рыцарь) 

Атака: 2 

Защита: 2 

Магическая сила: 1 

Знания: 1 

Умения: 
Leadership 

Особенностиг:нет книги для заклина- 


нии 


Basic Ballistics, Basic 


Necromancer (некромант) 


Атака: 1 

Защита: 0 

Магическая сила: 2 

Знания: 2 

Умения: Basic . Wisdom, Вайс 


Necromancy 

Особенности: есть магическая книга 
с заклинанием Haste 

Sorceress (чародейка) 

Атака: 0 

Защита: 0 

Магическая сила: 2 

Знания: 3 

Умения: Basic Wisdom, Advanced 
Navigation 

Особенности: есть магическая книга 
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с заклинанием Bless 
Warlock (колдун) 

Атака: 0 

Защита: 0 

Магическая сила: 3 

Знания: 2 

Умения: Basic Wisdom, Advanced 
Scouting 

Особенности: есть магическая книга 
с заклинанием Curse 

Wizard (волшебник) 

Атака: 0 

Защита: 1 

Магическая сила: 2 

Знания: 2 

Умения: Advanced Wisdom 

Особенности: есть магическая книга 
с заклинанием Stoneskin 

Понятно, что чем больше число в 
пункте «Атака», тем сильнее атакует 
армия под руководством героя. Для за- 
щиты и магической силы все анало- 
гично. «Знания» влияют на количество 
маны (spell points) - каждая единица в 
этом пункте дает 10 единиц маны. 
«Умения» — это определенные способ- 
ности героя в той или иной области 
(подробнее их обговорим ниже). И, на- 
конец, последний пункт - это наличие 
книги с заклинанием. Если у героя нет 
магической книги (варвары и рыцари), 
то ее придется купить в магической 
гильдии (Magic Guild) за 500 золотых. 

Кроме этих характеристик, герои об- 
ладают, еще двумя удачливостью 
(Luck)®” и о способностью лидера 
(Leadership). Эти параметры можно 
развить, выучив соответствующие «уме- 
ния» (об этом читайте ниже). 

Вообще говоря, приведенные выше 
показатели являются лишь начальными. 
В процессе игры Ваши герои будут по- 
вышать свое мастерство в сражениях, 
при этом будет расти и атака, и защита, 
и магическая сила, и знания. В городах 
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где есть магическая гильдия в книгу ге- 
роя добавятся новые заклинания. 

Значительно повышают качества ге- 
роя различные артефакты - особые ма- 
гические предметы. Самый мощный ар- 
тефакт располагается в том месте, куда 
укажет карта обелисков (Obeliscs). От- 
дайте герою команду «раскопка» (на- 
жмите кнопку с изображением флажка, 
затем кнопку с изображением лопаты). 

Во время сражения герой может от- 
ступить (Retreat — кнопка с изображе- 
нием бегущего героя), тогда он сохра- 
нит все свои способности и артефакты, 
но потеряет армию. При этом он и сам 
исчезнет с карты, но появится в списке 
доступных для найма героев. Можно и 
сохранить армию (Surrender - кнопка с 
изображением белого флага), заплатив 
некоторый выкуп вражескому коман- 
диру. 

Герой может обладать некоторыми 
умениями (качествами), которые благо- 
творно влияют на его боевые характе- 
ристики. Каждое такое умение может 
быть трех уровней — Basic (начальное), 
Advanced (усовершенствованное), 
Expert (совершенное). Всего в списке 14 

умений, причем любой герой может ов- 
ладеть максимум восемью (плюс на ка- 
ждое по три уровня). 

Archery — увеличивает” мощность 
атаки-всех воинов, которые атакуют на 
дальние ‘дистанции (лучники, арба- 
летчики и т.д.). Наибольший шанс про- 
двинуться в этом деле у варваров и ры- 
царей. 

Basic: +10% 

Advanced: +25% 

Expert: +50% 

Ballistics — увеличивает число выст- 
релов и силу атаки катапульты при оса- 
де города (учтите, что без катапульты 
штурм города крайне затруднителен). 

Basic: 1 выстрел и дополнительные 
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разрушения — - 

Advanced: 2 выстрела и дополнительные раз- 
‚рушения У 

Expert: 2 выстрела и максимальные разруше- 
HUA ee 

Diplomacy — позволяет присоединять к себе 
армии, которые разбросаны по всей карте. На ар- 
мии оппонентов, которые возглавляются героя- 
ми, эта способность не влияет. › 

Basic: присоединяются 25% 

Advanced: присоединяются 50% 

Expert: присоединяются 100% 

Eagle Eye - Ваш герой получает шанс выучить 
заклинание, которое применялось вражеским ге- 
роем на поле брани. Это умение тяжело осваива- 
ется рыцарями и варварами. 

Basic: 20%, причем заклинания не выше вто- 
рого уровня 

Advanced: 30%, причем заклинания не выше 
третьего уровня 

Expert: 40%, причем заклинания не выше чет- 
вертого уровня 

Estates — Ваш герой каждый ход добавляет 30- 
лото в казну. 

Basic: 100 золотых в день 

Advanced: 250 золотых в день 

Expert: 500 золотых в день 

Leadership — дает герою бонус в морали. Вы- 
сокая мораль в войсках - это залог успеха в сраже- 
нии. Существа с низкой моралью могут впасть в 
панику (тем самым, например, пропуская ход). 
Кстати, некроманты.не могут развить это умение. 

Basic: +1 бонус в морали 

Advanced: +2 бонуса в морали 

Expert: +3 бонуса в морали 

Logistics — добавляет некоторое количество 
action points для героя (т.е. герой сможет пере- 
двигаться на более длительные дистанции). 

Basic: +10% 

Advanced: +20% 

Expert: +30% 

Luck - бонус в удачливости. Некоторые воины 
могут получить приоритет в ходе или даже допо- 
лнительный ход. Явно выражено у чародеек и 
волшебников. ~~ м м. 

Basic:’+1 бонуса в удаче 

Advanced: +2 бонуса в удаче 

_ Expert: +3 бонуса в удаче 

Mysticism - способность героя восстанавли- 
вать spell points (ману). iz. 

Basic: 2 spell points за день (ход) 

_ _ Advanced: 3 spell points за день (ход) 

Expert: 4 spell points за день (ход) 

Navigation - увеличивает число ходов героя 
на морских просторах. 

Basic: +50% 

Advanced: +100% 

Expert: +150% 

Necromancy — помогает оживлять некоторое 
количество мертвых на поле брани в случае побе- 
ды вашего героя. Выучить эту способность смогут 
только некроманты (с максимальной вероятно- 
стью) и колдуны (с минимальной вероятностью). 
Остальные типы героев этому не обучаются. 

Basic: +10% убитых 

Advanced: +20% убитых 
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Expert: +30% убитых _ 

Pathfinding - эта способность позволяет ге- 
рою быстрее с по труднопроходимым 
участкам карты.  — 

_—  Ваяс: 25% увеличение в скорости ~ 

Advanced: 50% увеличение в скорости 

Expert: 100% увеличение в скорости 

Scouting - увеличивает радиус обзора вашего 
героя. В этом вопросе почти полными профана- 
ми являются колдуньи и некроманты. " 

Basic: на одну клетку 

Advanced: на две клетки 

Expert: на три клетки 

Wisdom - герой получает возможность 
выучивать заклинания, которые выше второго 
уровня. Почти недоступно для варваров. 

Basic: заклинания третьего уровня 

Advanced: заклинания четвертого уровня 

Expert: заклинания пятого уровня 

Герой получает возможность получать новые 
качества по мере увеличения его общего уровня 
(Experience Level), который растет от сражения 


к сражению. После того как герой набирает уро-_ 


вень выше десятого, он становится достаточно 
универсальным, например, у волшебников не- 
много уменьшаются способности в колдовстве, но 
значительно возрастают способности к атаке и 
обороне; у варваров же по достижению десятого 
уровня все происходит с точностью до наоборот. 


ГОРОДА 

Города являются: во-первых, основными ис- 
точниками доходов, во-вторых, центрами для 
найма героев, в-третьих, производителями ар- 
мий. Чтобы из города можно было соорудить кре- 
пость, постройте для начала из палаток (tent) за- 
мок. А потом уже все остальное. Кстати, советую 
перестраивать все города в крепости, так как кре- 
пость приносит в казну 1000 монет в день, а город 
лишь 250. у 

В игре шесть типов городов, каждый из кото- 
рых соответствует определенному виду героя. Все 
города специализируются на создании опреде- 
ленного типа армии, например, для городов нек- 
романта. это восновном скелеты, вампиры и 
зомби, а для городов рыцарей - крестьяне, лучни- 
ки и крестоносцы. 

В любой крепости можно нанять героя, 
причем их доступно одновременно два. Щелкни- 
те на его портрете правой кнопкой для по- 
лучения дополнительной информации. Учтите, 
что Вы не сможете нанять нового героя, пока в 
данной крепости находится какой-либо другой ге- 
рой. 

Какие существуют ограничения на постройку 
городских сооружений? Для начала — финансы и 
ресурсы. Если иконка конструкции отмечена пе- 
речеркнутой стопкой монет, то для ее постройки 
недостаточно каких-либо ресурсов (и вовсе не 
обязательно золота!). Если иконка отмечена жел- 
той галочкой, то данное сооружение построено и 
прошло все модификации, его дальнейшее усо- 
вершенствование невозможно. За один день (ход) 
можно построить в одном городе только одно со- 
оружение. Причем, строится оно (и готово к ис- 
пользованию) уже на текущем ходу, а не на следу- 
ющем! Учтите, что на создание некоторых соору- 
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жений необходимо наличие каких-либо 
других. Узнать об этом подробнее (а так- 
же некоторую справочную информа- 
цию об особенностях данной конструк- 
ции) можно щелкнув на ней правой 
КНОПКОЙ МЫШИ. 

Про сооружения я расскажу вкратце, 
так как они более-менее похожи по на- 
значению во всех типах крепостей. 

Итак, первые шесть верхних соору- 
жений - это казармы для разных видов 
войск. Большинство из них можно усо- 
вершенствовать (upgrade). Каждую но- 
вую неделю (первый день) в них появля- 
ется свежая группа воинов. 

Следующие восемь сооружений - это 
постройки для роста и нормального 
функционирования крепости. При этом 
особое внимание советую обратить на 
рынок (Marketplace), на котором вы 
можете продать, обменять UNM купить 
ресурсы (правда, по достаточно невы- 
годным ценам) и, конечно же, на ма- 
гическую гильдию (Magic Guild), о кото- 
рой я уже неоднократно упоминал. 

Следующая конструкция (третья во 
втором ряду снизу) является индивиду- 
альной для каждого.типа города. У. ры- 
царей это фортификация стен“ 
(Fortifications), которая позволяет им 
выдерживать некоторое время атаку ка- 
тапульт Претивника; у. варваров — это 
арена (Arena), поднимающая. мораль 
армии; у чародеек - это радуга 
(Rainbow), увеличивающая счастливый 
шанс защитников города (Luck); у колду- 
HOB — это подземелье (Dungeon), кото- 
рое увеличивает на 500 золотых сбор с 
крепости; некроманты вызывают мощ- 
ный шторм (Storm), который уве- 
личивает силу магических защитных за- 
клинаний у обороняющихся; наконец, у 
волшебников - это библиотека 
(Library), которая помогает при иссле- 
довании заклинаний. 
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Три последние конструкции - это за- 
щитные сооружения: две пушки (Left 
Turret и Right Turret) и ров с водой 
(Moat). 

Справа (под изображением города) 
находится небольшая иконка - началь- 
ник караула (Captain Of The Guard). Ec- 
ли Вы построите это сооружение (а по- 
строить его нужно просто обязательно), 
то данный город будет защищаться не- 
ким аналогом героя (при отсутствии ге- 
роя, естественно) — начальником карау- 
ла. Он владеет всеми заклинаниями, ко- 
торые доступны в магической гильдии и 
обладает приличными защитными хара- 
ктеристиками. Кстати, на иконке начка- 
ра есть еще две маленькие иконки - если 
выбрать первую; то защитники города 
будут выстроены в.вертикальную линию 
с большим промежутком, а если вторую 
— они будут сгруппированы рядышком. 


СРАЖЕНИЕ 

Как только Ваш герой приходит во 
вражеский город или сталкивается с ге- 
роем врага, или, наконец, подходит к 
сторожевым постам“армия какого-либо 
определенного типа без. предводителя), 
то начинается сражение. Атакующий 
всегда находится в левой части экрана, а 
защищающийся - в правой. 

Очередность хода каждого воина оп- 
ределяется по достаточно нетривиаль- 
ному закону. В нем учитывается и 
удачливость воина, и его тип, и его осо- 
бенности, и многие другие параметры. 
Силуэт воина, совершающего ход, обве- 
ден мерцающим золотым контуром. 

Всадник на коне в верхней части эк- 
рана - это и есть герой. Довольно пара- 
доксально, но прямого участия в схватке 
он не принимает. Противник не может 
причинить ему вреда;»зато герой имеет 
возможность потормошить армию вра- 
га, применяя боевую магию. 

Все воины по типу передвижения и 
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атаки делятся Ha три’ категории: 
обычные (волки, скелеты, големы, каба- 
ны ит.п.), которые просто передвигают- 
ся по земле на определенное число кле- 
ток. Далее идут войска, атакующие на 
большие дистанции (лучники, полурос- 
лики, тролли, эльфы и т.п.), которые во- 
оружены камнями, луками и т.д. и могут 
поразить врага с произвольного расстоя- 
ния, если только рядом с ними (на лю- 
бой из восьми соседних клеток) не нахо- 
дится вражеский воин. В последнем 
случае стрелки могут атаковать только 
ближайшего противника. И еще одно ог- 
раничение - число боеприпасов у этих 
подразделений в пределах одного сра- 
жения ограничено. Последний предста- 
витель — это летающие войска (фениксы, 
драконы, горгульи, джины). Они от- 
личаются от первого типа только тем, 
что могут за один ход.-переместиться в 
произвольное место поля боя. 

Курсор при сражении может’ быть 
нескольких типов в зависимости от ситу- 
ации: 

фигурка бегущего человека - те- 
кущий воин (обычного типа) может пе- 
реместиться на данный квадрат; 

фигурка летящего человека - дан- 
ный воин (летающий) может перелететь 
на указанную территорию; 

изображение меча - Ваш воин мо- 
жет атаковать указанного врага; 

изображение стрелы — Bal воин, 
второго “типа (вооруженный камнями, 
стрелами и пр.), может дать залп по ука- 
занному противнику; 

изображение —переломленной 
стрелы — противник находится под при- 
крытием стен (при осаде) и сила атаки 
Вашего подразделения будет вдвое 
меньше; 

изображение —перечеркнутого 
прицела - появляется при наведении 
курсора на область, не доступную для те- 
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кущего воина; 

изображение вопросительного 
знака - появляется при наведении на 
любой юнит; служит для получения ин- 
формации о подразделении (количест- 
во, Tun и т.д.); 

изображение шлема — появляется 
при наведении на своего героя; нажми- 
те левую кнопку мышки и откроется ок- 
но с четырьмя командами героя: 


Применить заклинание (Cast 
Spell) 

Отступить с потерей армии 
(Retreat) 


Отступить, сохранив армию и 3a- 
платив откуп (Surrender) 

Отмена (Exit) 

Если Вам вдруг надоело самостоя- 
тельно думать над каждым ходом, то 
можете отдать управление компьютеру 
за обе стороны,. щелкните Ha кнопке 
Auto. Пока никто еще не обвинял ком- 
пьютер в подыгрывании самому себе, 
но и величайших стратегических талан- 
тов у него замечено не было. 

При штурме города стены не дают 
возможности обычным воинам атакую- 
щих добраться до защитников. Только 
после того, как часть стены будет снесе- 
на выстрелом из катапульты, обычные 
воины смогут пробраться на террито- 
рию замка. 

Магия, используемая героем на по- 
ле брани, может быть двух типов: атаку- 
ющая-и защитная. Описывать все закли- 
нания особого смысла не имеет, так как. 
ошибиться в их применении просто не- 
возможно: атакующие заклинания дей- 
ствуют только на противника, а защит- 
ные - только на Ваших воинов. 

Мораль воинов Ha поле брани - 
очень важная штука. При низкой мора- 
ли Ваши подчиненные имеют привычку 
впадать в панику, теряя при этом ходы. 
Как избежать подобных вещей? Сущест- 


вует несколько способов, например, 
старайтесь создавать армии из одного 
типа воинов. Или, наоборот — из всех 
разных. Могу добавить к этому, что 
обыкновенные воины очень не любят, 
когда с ними плечом к плечу стоят ожи- 
вленные мертвецы. Зато у последних 
мораль всегда остается на одном и том 
же нейтральном уровне. 


РАЗЛИЧНЫЕ ИГРОВЫЕ 
ОБЪЕКТЫ 

На карте находится множество не- 
больших населенных пунктов, в кото- 
рые может заглянуть Ваш герой. Услов- 
но все такие населенные пункты можно 
поделить на три части: 

— единожды посещаемые. Причем 
наблюдательный пункт (Gazero) едино- 
жды может посетить каждый герой иг- 
рающего, а обелиск (Obelisk) доста- 
точно посетить один раз любому герою; 

— посещаемые много раз за игру. 
Ветряную мельницу (Windmill) можно 
посещать раз в неделю (т.е. пришли на 
третий день недели - в другой раз из- 
вольте являться не раньше третьего дня 
последующей недели). В хижинах (Huts) 
имеет смысл появляться по прошествии 
недели, так как в них (равно как и вкре- 
постях) все воины-наемники появляют- 
ся именно в первый день недели; 

— причисляемые к Вашей империи. 
Сюда относятся различные. шахты 
(Mines), маяки (Lighthouse), лесопил- 
ки (Sawmill) weap. Как правило, после 
того как Ваш герой исследует эти соору- 
жения, над ними будет гордо разви- 
ваться флаг Вашего королевства. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 
1. Не старайтесь взять противника 
числом — лучше иметь двух-трех силь- 
ных героев, чем пять-семь средненьких. 
2. Помните, что некоторые шахты 
бывают заселены приведениями. При- 
ведения - очень опасные существа, уби- 
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тый ими воин немедленно пополняет 
их армию, т.е. чем больше они уничто- 
жают противников, тем сильнее стано- 
вятся. Поэтому не ходите на них войной 
слабыми, но многочисленными армия- 
ми - это просто самоубийственно! 

3. Для охраны шахт пользуйтесь за- 
клинаниями четвертого порядка типа 
Set Water Guardian. 

4. Заведите одного героя, выполня- 
ющего функции «пойди-подай». 

5. Если противник на порядок пре- 
восходит Ваши силы, то используйте ка- 
кое-нибудь мощное заклинание типа 
Armageddon и сматывайтесь. 

6. Хорошее знание дипломатии 
(Diplomacy) поможет Вашему герою 
заплатить меньший выкуп при отступ- 
лении (Surrender). 

7. Не забудьте про супер артефакт 
(Ultimate Artefact), который можно 
найти по картам обелисков. 

8. Старайтесь не смешивать армии; 
определенный тип воинов должен воз- 
главлять герой соответствующего типа. 

9. Не забывайте про защитные и 
усилительные заклинания типа Bless, 
Stoneskin, Holy Word, Shield и др. 

10. Некоторые артефакты будет He- 
возможно взять без определенного 
умения (например, Advanced 
Leadership). in. 

11.-На. поле брани хорошо сёбя за- 
рекомендовали джины (Genie), кото- 
рых можно отыскать в волшебных лам- 
пах. При невысокой стоимости (650 зо- 
лотых + 1 драгоценный камень) джины 
творят настоящие чудеса в сражениях. 

12. Некоторые артефакты и Hace- 
ленные пункты сторожат довольно 
сильные армии приведений, воров и 
др. Будьте осторожны, помните, что ло- 
вушек в игре достаточно много. 
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B Воины земель Хандураса умеют хорошо обращаться с любым оружием. Их 
‚Г можно всегда найти там, где случаются конфликты между их подданными4у 
Многие из них присоединились к войску короля Леорика и пошли войной Ha се- 
верное королевсгво Вестмарч. Вернувшись с войны, они обнаружили что их 
королевство уже распалось. 
«>, Слухи о таинственной смерти короля Леорика и о силах зла, поселивших- 
Sf | ся в его кафедральном соборе привлекли многих воинов, ищущих сла- 
вы и богагства, в Хондурас. Некоторые из них, не послушав уговоров жи- 
телей Тристрама, спустились в темные лабиринты, расположенные под ста: 
рой церковью. Никто из них не вернулся. 
Но все новые и новые искатели приключений прибывали в Тристрам каждый 
день, готовые бросить вызов неизвестности, таящейся в глубоких подземельях. 
Воины являются самым сильным классом, из трех доступных в игре. Их основ- 
ная сила лежит в ближнем бою, однако в магии они не преуспели. Тот факт, что им 
приходится лолгое время проводить влали от дома, заставил их обучиться самим 
чинить свое оружие и доспехи, однако настоящие кузнецы делают это намного 


Сестры Невидящего Глаза, представители покрытой тайной гильдии, являются прекрас- 
ными лучницами. Они приняли на вооружение древнее восточное учение, которое открыло 
у них внутреннее зрение. Это уникальное свойство они используют как в самом бою, так и 
f всвоих приключениях, чтобы избегать попадания в различные опасные ловушки. Никто на 

| западе не знает об их настоящих возможностях, так как они всегда скрываются под 
й ge личиной простых путешественниц. Многие самонадеянные дураки недооценивали этих 
cia женщин CO стальными нервами, за что и поплатились потом, встретившись с ними в бою. 

. Таинственные события, произошедшие в Хандурасе, привлекли внимание многих чле 
нов этой тайной гильдии. Они проделали гигантский путь из Восточных дюн, чтобы сра- 
- ‘ %  3uTbcaA с силами зла, которые по слухам поселились в Тристраме. A разговоры о несмет- 

ных богатствах, которые якобы спрятаны в руинах Хорадримского монастыря только по- 
догревают их интерес. 

И хотя по умению сражаться в ближнем бою они не могут соперничать с воинами, их 
¢ искусство владения луком компенсирует этот недостаток сполна. Опытная лучница мо- 
Я жетс поразительной точностью посылать во врага настоящий поток стрел, а шесгое чув- 
1 ство, которым они все владеют, позволяет им избегать расставленных против них лову 
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Хотя своих колдунов в излишне религиозных землях Запада уже прак- 
тически не наити, мастера тайных искусств с дальнего Востока съехались 
туда, чгобы проверить на себе то зло, что притаилось под кафедральным собо 
ром Хандураса. Братство Визжерея, один из старейших и влиятельнейших кла- Гы 
нов колдунов с востока, послало многих своих собратьев в далекий Хандурас, 
чтобы они своими глазами проследили за развивающимися там событиями. 
Стареишины Визжереев решили разузнать как можно больше о прироле 
демонов, чтобы получить в свое распоряжение достагочно знаний для 
уничтожения сил зла. Возможность же найти давно утерянные ма 
гические книги в подземных лабиринтах, также привлекла к этому 

месту внимание многих странствующих колдунов. 
Большинство магии в Хандурасе существует в виде волшебных 
предметов и эликсиров. Маги с востока развили в себе гораздо большее 
умение применять магию, чем остальные классы в игре. В начале, их воз 
можности ограничены лишь применением простейшего колдовства, но с 
“ течением времени их магическая сила способна неимоверно возрасти. Все 
колдуны имеют возможность перезаряжать свои магические посохи, черпая 
энергию из окружающей среды и пропуская ее через них. 
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Слава Г осподу нашему, Вы вернулись! 


о хорошо и спокойно, пока темные силы не пришли и не разрушили 


Многое изменилось здесь за время Вашего отсутствия, друг мой. Все 
6 


у деревню. Многие были убиты там где они стояли. А те, кто взялись 
а оружие, были или убиты, или угнаны в рабство, чтобы стать слугами 


ьявола. 


Церковь, что на окраине города, была осквернена и теперь дьяволь- 
ские силы творят там свои темные ритуалы. Каждую ночь оттуда разда- 


тся страшные крики и стоны. 


| 
| 


Следуя дорогой, что лежит между моей таверной и кузницей, вы най- 
дете церковь, из подземелья которой и пришли силы сатаны. 
Спасите нашу деревню от страшного бедствия, и тех немногих, кто 


еще жив, а я и мои друзья постараемся помочь Bam! 


У входа в церковь вы 
увидите истекающего 
кровью горожана. По- 
говорив с ним, Вы 
узнаете страшную 
историю о том, 
как архиепи- 
скоп Лазариус 
повел горо- 
мелье церкви we. 

Ha поиски 

пропавшего 

принца Альберта, сына 

тем предал их, зама- 

HUB B логово =” 
Butcher'a. Он попро- 

сит Вас найти и убить Butcher'a, что- 


жан в подзе- 
короля Леорика, а за- 
бы отомстить за всех, кто погиб от 


его страшного топора и освободить 
их души. 
` Логово Butcher'a находится Ha BTO- 
ром уровне подземелья и вы сможете 
узнать его по большому количеству 
мертвых тел внутри залитой кровью 
комнаты. Это достаточно сильный 
противник. К тому же против него 
бесполезны все заклинания, кроме 
— "СТРАНА ИГР АПРЕЛЬ, 1997 `\ 
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Flash, и если ero у вас нет, TO единственный 
способ справится с ним - это ближний бой. Во- 
ины в сражении с Butcher'om имеют преиму- 
щество, так как стрелы и магия против него 
практически бесполезны. 

Перед тем, как вступать в бой с Butcher'om, 
уничтожьте всех противников на уровне, что- 


бы в самый ответственный момент не по- 


Члучить удар в спину. Как только вы откроете 


дверь в логово Butcher'a, он сразу нападет на 


тесь у дверного проема и начинайте бить его, 


не забывая в нужный момент пополнять свое | 
здоровье. Лучше всего использовать топор, а 
если его нет, обязательно отре- 4 
монтируйте свой щит и мечу | 
кузнеца. ; 
После победы над Butcher'om 


_ в награду вы получите его топор, 
который наносит удар от 4 до 24 


единиц, однако ее прочность со- 


ставляет всего 10 единиц, поэто- 


му поберегите ее для сражения с 
Королем скелетов. 


“SPOISONI \ 


После того, как вы уже побываете в подзе- 
мелье, Рерт расскажет вам, что вода деревен- 
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видели, он очень удивится, что источн 
был отравлен лишь присутствием монст- 
ров, и в награду даст вам магическое 
Seay КОЛЬЦО, КОТОрое увеличива- 
Че на 10 ед. ваш Hit Points, 


ского колодца стала 
> очень плохой, и мно- 
"№ гие жители либо от- 
равились, либо забо- 
лели неизвестной бо- 
лезнью. Поговорив с 


of Cain the Elden, вы y3- типов магии на 10% и сни- 
>. * : ‚ наете, что попасть к  жает на 1 единицу урон от 
>. источнику можно ——— ударов противников. 

a a ES только через некий 


темный проход. Спу-, 
ститесь на второй > = RG ео 
уровень, где найдете квадратную постройку, cha р KsKeE LEFON : KING a4 \\ 
освещенным свечами проломом в стене, в" и sii к 5 
которой находится пещера, называемая «А* 
Dark Passageway». Войдите туда, и вы попаде- Король скелетов 

Хозяин таверны расскажет вам историю о 
том, как несколько 
месяцев. назад сын 
короля Лерика, принц \ 
Альберт, был похи- 
щен. Разгневанный KO- | 
роль пришел в деревню | | 
и разрушил ее наполо- 
вину в поисках своего \_ 
сына. Не найдя его, он 
начал убивать по одно- 
му жителю каждый день, 
требуя от них отдать ему 
{ сына. 

Рыцари короля и его свя- 
щеннослужители попытались 
умиротворить Леорика, но он об- 
ратил свой гнев против них, и 
они были вынуждены были 
убить его. 

Леорик проклял их и поклялся, 
что они будут служить ему вечно. 

Его тело было захоронено 
на третьем уровне подземелья. 
И вот теперь он восстал из мертвых и 


те к источнику. 

Около источника впервые встретите Goat 
Demon'a. Этот монстр сильнее Devil Кт'а. 
Всего в игре несколько кланов, и здесь про- 
тив игрока выступит ' представитель клана 
Flesh.. Все, кроме одного, вооружены була- 
вами. А последний будет стрелять в вас из 
лука. 

Для того, чтобы очистить источник, вам 
необходимо убить всех монстров. Сначала 
нападут Сагуег'ы, затем Devil Кт'ы. В пещере 
есть развилка. Налево - тупик. Там вы встре- 


Убе, ель А 
tute Goat Demon'a и еще несколько мелких 
врагов. А если пойти направо, то выйдете к 
источнику. Там вы встретите нескольких 
Goat Ретоп'ов и мелких тварей. Демонов№ 
лучше убивать магией или оружием, а пос-! 
леднего с луком придется застрелить из лука 
или магией Firebolt. После того, как вы Of0-| 
леете всех монстров, вода поменяет цвет Cy 
красного на голубой. У 
Когда вы расскажете Рерт'у о том, что 


командует легионом скелетов, кото- 
рые безжалостно убивают любого, кто 
попытается проникнуть в подземелье. 

Поговорив с кузнецом, вы узнаете, 
что он в свое время сделал для короля № 
огромный двуручный меч, который 
очень опасен в ближнем бою. К 
несчастью он был погребен вместе с 
телом короля. А мудрец Cain выска- 


+. 


> 
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жет свое предположение, что безумие короля 
и его воскрешение было вызвано темными 
силами. И чтобы освободить его душу и снять 
hg проклятие, нужно 
туничтожить его HO- 
вое тело. 

Вход в гробницу 
ei KOponA находится 


|стороны. Войдите 
туда и расправь- 
тесь со скелетами в 
первом зале. Моги- 
ла короля находит- 
ся в следующем зале, вход в который сначала 


перекрыт решеткой. Для того, что бы открыть 
ее, нужно включить два рубильника в боко- 
вых комнатах. Но не спешите врываться туда 
сломя голову, иначе конец будет очень 
печальным. Король скелетов гораздо более 
серьезный противник, чем Butcher, и к тому 
же у него иммунитет против любой огненной 
магии и заклинания Flash, и только Holy Bolt и 
молния наносят ему небольшой вред. Сра- 
жаться в ближнем бою с ним лучше всего то- 
nopom Butcher'a, заманив его в узкий проход 
и предварительно расправившись с 
остальными монстрами. 

/ После смерти короля останется его 
} корона. Она добав- 
’ляет 8 единиц к 


at ре a é 
* И eo классу вашей бро- 
dé NS и ни, а также ворует 
* Y a = с здоровье у ваших 
“a iim ь Fis й врагов и прибавля- 
vi st ет его вам. 
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Знак таверны Ogden'a 
Поговорив B 
очередной раз с хозя- 
ином таверны, вы уз-| 
наете, что однажды 
ночью он видел из 
окна своей спальни, 
как толпа чудовищ из|' 
» | подземелья сорвала с 
таверны его знак и 
унесла его с собой. 
Он не понимает, [№ 
зачем 
они это сделали, но очень жа- 
‚|леет об этой потере и попро- 
сит вас найти знак таверны и 
принести ему. 
Спустившись на четвертый 
уровень, вы встретите Blue 
carver'a, который скажет, что 
знак таверны, который стал их 
символом, украл Big uglies и 
- спрятал где-то в другом месте. 
> х = - 3 


| > 


Также он пообещает наградить вас, если вы 
найдете и принесете его ему. Но не верьте 
ему — он нагло 


\ 


` найдя в cocen-}. | 
ней комнате ‹| ^^ 
входом с север- |... 
ной — стороны, | 
_ | ларец со злопо- № 
лучным знаком, 
сразу отнесите 
_|его хозяину Ta-} 
верны, который }». 
очень обрадует- |.” 
. |сяив благодар- | 
_ |ность даст уни- 
кальный «Harleguin Crest», которая увеличит 8 
все ваши атрибуты Ha 2 еди- 
ницы, добавит 7% к вашему 
Hit Points, увеличит объем ма- 
ны на 7, уменьшит урон от 
противников на 1 единицу, но 
уменьшит класс вашей защиты 
на 3 единицы. 


рованы волшебные латы Аркаинов, и для 
того, чтобы их найти, вам необходимо со- 
брать три Камня Крови и положить их на 
Алтарь. 

Первый камень 


`, ‚Это несколько необычный 
`,  ? квест. Когда вы найдете этого 
Goatman на четвертом уровне 

и попытаетесь 


найдете в соседней 
комнате, там же 
стоит и Алтарь. 


г i @ напасть Ha него, ыы 
А % va \ он будет умолять № а es = mi im 
“m% не трогать ero, М д пу 


- щую комнату, ко- 
торая находится с се- 
верной стороны, где 
лежит второй Ka- 
мень. 

Здесь впервые встре- 
тите Horned deamons. 
Их основная сила в ударе с разбега, поэтому ста- 
райтесь избегать этого, уворачиваясь от них. В 


у обещая в дальней- 
: шем помочь вам. [103- я 
тому идите дальше и И 
уничтожайте остальных вра- \ 
гов на этом или следующем 
уровне, но не забывайте 
про него. 
Когда вы вернетесь первый 
‚ раз, он изготовит для вас какой- 
У нибудь не идентифицирован- 
Г ный элемент и скажет, чтобы вы 
>. приходили позже. 
_ Во второй раз он сообщит вам, что 
следующий элемент еще не закончен, и 
попросит вернуться позже. 


Зуд 


? 


ближнем бою они достаточно слабы и не пред- 
ставляют серьезной угрозы. Также неплохо про- 
тив Horned deamons действуют огненная магия 


скажет, что он закончил изго- 
товление своего элемента, но 
он получился, по его мнению, 
настолько хорошим, что он не 
хочет его вам отдавать, и тут 
же нападет на вас. Справиться 
с ним будет достаточно прос- 
то, а после его смерти вы по- 
лучите волшебный боевой мо- 
лот. 


* 
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и молния. 
Положив второй камень на Алтарь, откроете 
следующую комнату с южной стороны, где най- 
дете третий Камень Крови. 
Когда все камни буду на Алтаре, перед вами 
` 4. откроется освещенный факелами корридор, в 
| Чконце которого, расправившись с толпой 
Horned deamons, найдете латы Аркаинов, 
которые имеют 25-ый be 
класс защиты, добавляют _ 
10 единиц к вашему 
физическому здоровью, № 
уменьшают на 3 единицы | 
удар противника ue 
обладают быстрым 
восстановлением после 
удара противника. 


Уникальные латы 
Доблести 
Этот квест находится 
на 5-ом уровне лаби- 
ринта. Прочитав кни- 
-|гу, которая находится 
в комнате с двумя 
дверьми на западной 
стороне, вы узнаете 
что здесь были заму- 
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Кузнец paccKaxkeT ipa 

вам, что недавно 

через их деревню! — 

проходил караван с! 

Востока, в KOTOPOM| \ 

был чудесный ка- 

мень упавший с не- 

бес. Но у него не 

хватило золотых мо-| | 

нет ‚1 

чтобы 

выкупить его. В ночь, когда ка- 

раван ушел дальше на север, 
на него напали темные силы 

из подземелья и, убив всех ка- 

раванщиков, разорили его. 

Кузнец попросит принести ему 

Небесный камень, если вы 

найдете его в лабиринте. 

Метеорит находится в южном участке 6-го 
уровня подземелья, на большой подставке, ос- 
вещенной свечами. Забрав, принесите его куз- 
нецу, и он узнает в нем волшебный камень, о 
котором ему рассказывал его отец, и сделает 
для вас волшебное серебряное кольцо, кото- 
рое добавит 2-е единицы ко всем вашим атри- 


бутам, увеличит на 20% радиус 

38 росли & освещения, даст быстрое восста- 
новления после удара противни- 
ков и будет понижать на полови- 
ну вред от ловушек. 


разговора с кузнецом, сначала 
выложите его где-нибудь и послушайте рассказ 
о караване, а потом подойдите к кузнецу с 
ним.) 


в. Палата Костей 
На 6 уровне вы найдете винтовую 
лестницу, которая ведет в Палату 
él Костей, но сначала она будет закры- 

‚д! Та со всех сторон стеной. 

a Найдите на этом же уровне Ми- 
Я фическую книгу, в которой прочита- 
: ете о TOM, что в этой Палате хранят- 
ся сокровища и Книга Тайного Зна- 
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любого входящего туда ждет 
верная смерть от мечей скелетов, охраняю- 
щих сокровища и Книгу по приказу самого 


Но на самом деле, это преувеличение. С 
основной массой Скелетов вы спокойно спра- 
витесь при помощи заклинания Firewall. С ос- 
тальными без проблем можно расправиться 


ив ближнем бою. 
Прочитав Книгу, которая находится в зале 


«) за комнатой со Скелетами, вы получите зна- 


‚ние Guardian, при применении которого к 
вам на помощь бу- 
дет приходить |”. 
трех-главый огне-| 
дышащий дракон. |” 

В боковых ком- 
натах вы найдете 
два — рубильника. 
Задействовав их, 
‘вы откроете скры- 
тые комнаты, где и 
хранятся сокрови- 
ща. 


ЗНАЕТЕ 
Зал слепых 


На 7 уровне вы найдете закрытую комнату 
внешне напоминающую наклоненную цифру 8. 


даст, но прежде, чем подходить к шкафу, вы- 
Иа берите свиток или заклинание Stone Curse, по- 
скольку, как только вы возьмете из него кни- 
гу, Маг, выкрикнув «... Твое любопытство по- 
губило тебя...», нападет на Bac. Воздействуйте he 
на Hero Stone Curse и . 
уничтожьте его, ког-| 
да он окаменеет. Ес- 
ли у вас нет этого 3a-} 


` |клинания, то при-|.. 
Прочитав Мистическую книгу на этом же! .дется достаточно 


уровне, вы узнаете, что существует необычный! Чдолго за ним побе- 
Оптический амулет, который спрятали и теперь @гать, так он умеетте-| + 
охраняют слепые Н@ааегы. лепортироваться. м 
После этого комната откроется, и вы встрети- После его смерти |” 
те там желтых Hidder'oB, расправится с которы- В вы получите еще две |" 
ми лучше всего при помощи молний, так как ма- В лагические книги. 
гия и огонь на них не действуют. | 
Внутри находятся еще две маленькие комна- 
ты, в одной из которых и лежит Оптический аму-| 9 
лет. Г 
Мудрец расскажет вам, что этот амулет уве- 
личит ваш световой круг на 20%, повысит на 
20% защиту от молнии, увеличит на 5 единиц 
объем маны и будет уменьшать на 
1 единицу урон от ударов против- 
ника. Но так как он не знает, за 
счет чего этот амулет обладает та- сможете прочитать. 
кой силой, он предполагает, что у у 8 Принесите ee колду- 
него есть и другие возможности, о [7 lens Ч А >. нье, и она расскажет, 
которых он не может рассказать. ~ я 7 что это книга рецеп- 
ИИ E |тов отваров из Чер- bs 
‚< x So SR = Horo Гриба, который 
= ZHARGEHE MAD ~\ < '. |растет только в подземелье, и попросит найти 
| р к. —_ ПУ 4 \ |v принести его ей. АГ : 
_ [если вы хотите узнать, я 
Сумашедший | dak его найти, посове- 
% 3ap тует поговорить с му- 
one 8-ом уровне!“ прецом. Ho, к сожале- 
>= в хранилище книг ‘нию мудрец знает о 
“~~ вы встретите „Черном Грибе «...ров- 
странного Мага, ‘но столько-же , сколь- 
на будет |. |ко и о красной cenen- 
очень раздосадован| № ке...», и поэтому по- 
вашим приходом, но 
+) разрешит взять не- 
сколько магических! 
свитков и даже даст од-|. 
ну книгу. Но в замен по- 
требует, чтобы вы не 
подходили к шкафу и’. 
| больше не возвращались и! | 
‚ He мешали ему изучать№ | 

_ книги. 
‘ Спокойно берите все, что он 


BLACK MUCHROS И 


Черный гриб 


около входа, вы най- 
mete книгу Fungal 
Tome, которую He 


‘> 


“|Tpu6bi Haxo- 
»|QATCA на 9-ом 
'уровне, неда- 
|леко от nepe- 


| уровень. Пре- 
а] жде чем нести 
i 


a 


= 


> 


его к колдунье, 
уничтожьте всех’ 
монстров на этом 
уровне, но не пе- 
реходите на сле- 
дующий. 

Увидев Гриб, кол- 
дунья скажет, 
\ чтобы вы шли к 
edibles и взяли y}. 


него эликсир из- 


. 


_ |потому что он нужен 
для приготовления 
отвара. Но у Знахаря 
этого эликсира еще 
нет, поскольку нико- 
му из тех, кого он 
просил, не удалось 
принести ему Мозг 
Демона, и попросит 
это сделать вас. 
Спускайтесь на 10-й уровень, и от первого 
убитого вами монстра вы получите Мозг Де- 
мона. Принесите его Знахарю, он приготовит 
эликсир и отдаст его вам. Отнесите его колду- | 
нье, но она раздраженно скажет, что ей этот 
эликсир уже не нужен, так как она уже приго- : : 
товила свой отвар и без него, и по- ет ваш Hit Points на 20%. 
советует его выкинуть. Но не де- 74 = a 4 
лайте этого, а выпейте эликсир са- WARLORD. OF BLOOD ; 
ми (щелкните на нем правой кноп- f ' . > abe a 
кой мыши), и за все мытарства вы 
получите по 3 единицы ко всем ат- 
рибутам. 


хорошо охраняемым Goat Demons и Magna 
Demons. Расправится с ними лучше всего изда- 
ека из лука либо при помощи молний или 
Firewall, поскольку при ближнем бое Вы буде- 
е ограничены узкой шириной прохо- 
ца между лавой, и очень велика веро- 
ятность окружения и бесславной ги- 


Принесите Наковальню кузнецу, и 
в награду он выкует для вас уникаль- 
ный меч, который обладает огнен- 
ным и очень быстрым ударом, отбра- 
ывает противника назад, увеличива- 
ет на 25% Chance to Hit, увеличивает 
объем маны Ha 20 единиц, HO снижа- 


> wi ae = Ш _.. 


— -в 


a 
. 


Верховный Рыцарь Крови 
Это очень простая [7 
загадка. Найдите на 
13 уровне Магичес- 
кую книгу, прочитав | 
которую вы OTKpoeTe} 
переход на следую-| 
щий уровень и узнае-| 
е, что там находится | = 
окровищница Вер-|^ 
ховного Рыцаря Кро-| 
BU. 


— 


2 


>” 


=> - В 
= 


Cs 


Для того, чтобы расправиться с ним, 
начала выманите и уничтожьте поодиночке 
ерных Рыцарей. Против них достаточно эф- 


et 


Наковальня ‹ ; 
Ярости фективно применение молний и огненной - 
Когда вы перей-| > магии. pe 
Но будьте осторожны, если им удастся Bac | %” 


дете на уровень Ка-^ 
такомб, кузнец поведает историю о том, как 
один спасшийся из плена горожанин во время 
своего побега видел в Катакомбах странный 
предмет очень похожий Ha “наковальню. Ee} © 
описание напомнило ему о легендах, кото- | * 
рые он слышал от своего отца, о 
Наковальне Ярости, и что оружие, 
выкованное на ней, будет обладать | 
волшебными свойствами. 
Он попросит принести ее и пообе- 
щает сделать вам очень сильный 
меч. 
Наковальня находится на 10 уров- 
не, в участке окруженном лавой и 


окружить, с ними достаточно тяжело справит- 
я. Чтобы избежать этого, периодически OT-. 


oN: £2 
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ступайте назад, тогда они будут нападать по 
одному. 


В сокровищнице вы найдете две доста- Ky 


точно сильные брони и несколько типов вол- 
шебного оружия. 


Проклятый рыцарь 

14 уровне вы встретите 
Lachdanan, который не станет напа- 
дать на вас и расскажет, что однажды 
он ослушался приказа Дьявола и 
был навеки проклят. Он попро- 
сит принести ему Золотой 
эликсир, чтобы снять прокля- 
тье, пообещав вознагродить 

вас за это. 
Эликсир вы найдете на 
15 уровне, недалеко от 
пентограммы Дьяво- 
ла. Принесите его 
Lachdanan'y и, умирая, он 
отдаст Вам свой шлем (Viel of 
Still), который обладает 18-ым 
уровнем защиты, 
60% к уровню брони, уве- 
личивает на 50% противостоя- 
ние всем видам магии, добав- 
ляет 15 единиц к уровню фи- 
зической и жизненной силы и увеличивает на 

20% световой круг. 


Архиепископ Лазариус 
На 15 уровне вы найдете Посох Лазариуса, 
который находится на открытом пространстве 
освещенном 
свечами. Вы не смо- 


% жете воспользовать- =~ 


ся им, поэтому отне- 
сите его Мудрецу. х 
Увидев посох, Му- 
дрец поймет, что Ар- 
хиепископ Лазариус 
продал свою душу 
Дьяволу и специаль- 


4) но завел горожан в 


ловушку  Butcher'a, 
когда повел их искать принца Альберта. Ско- 


рее всего, именно он и украл Аьберта для со- Pf 


вершения Финального ритуала, чтобы освобо- 
дить Дьявола, который был заперт в глубине 
лабиринта многого столетий назад. Он попро- 
сит вас поспешить и помешать свершению ри- 
туала, дабы не допустить возвращения власти 
Дьявола. 


добавляет ! 


== | 
75 


al Magistarates, 


Когда вы вернетесь 
|на 15-й уровень, 
|около пентограм- 

мы Дьявола поя- 

вится Красный пор- 
|тал, через который 
вы и попадете на 
уровень к Архиепи- 
скопу Лазариусу. 

Сначало унитожьте № 

при помощи Firewall , 

ведьм Succubi, которые будут находится в за- 
крытых решетками комнатах с двух сторон от 
того зала, где вы появились. Затем идите даль- 
ше, унитчтожая 

всех противни- we 

ков на своем пу- 

ти. Главное, ста- 

райтесь, чтобы 

они вас не окру- ~~" 

жали. Найдите две 

книги, около кото- 

рых на полу находят- 

ся большие каменные 


Встав на них и прочитав книги, вы телепорти- 
’руетесь в те комнаты, которые были закрыты 
решетками. После того, как вы уничтожите 
всех Succubi в этих комнатах, возвращайтесь к 
PME тому месту, где появи- 
Ре д |лись, встаньте на круг и 
-|вы попадете в зал к Ар- 
хиепископу Лазариусу, 
который уже собирает- 
ся совершить Финаль- 
ный ритуал. 
Пока он будет гово- 
рить, постарайтесь вы- 
бежать в другую ком- 
—_ - нату, иначе вы очень 
«быстро погибните от магии Succubi и 
которые находятся там. 
Уничтожьте их, стараясь избежать окруже- 
ния, когда они погонятся за вами, и возвра- 
щайтесь в зал, чтобы расправиться с Лазари- 
усом и его помощником. Лучше всего это 
сделать при помощи Stone Curse. 
`После того, как вы уничтожите Лазариуса, 
опять возвращайтесь к тому месту, где поя- 
вились, там появится Красный портал, через 
который вернетесь обратно на 15-й 
уровень. 
Теперь вы сможете попасть на уро- 
вень к Дьволу встав на пентограмму, 
которая стала красного цвета. Но 
сначало лучше вернуться в деревню и 
запастись максимальным количест- \ 
вом бутылочек с манной и жизненной 


силой. 


nA a ae 


te ТАК 0. а HWANG 
FO am _ 5’ ле tlttatin A а renee eer a leg 
Ree VOLDO ° : CERVANTES: = 


- св рт 


понента (G+A) 
Thunderstorm - A, A, A 


Siegfried Schtauffen 

(!) - вп, BH, вн-вп, B+K 
(*) - BH, вн-вп, вп, В 
Spiral АКаск - А, А, В 
The Sandman -— Если 
стоите за спиной оппо- 
нента (G+A) 

Drilling Horn - вп+В 
Blackmail — нз, нз, В, В 
Wheel Turner - вп+А 
Brain Masher - В, В, В 
Cross Cutter - В, BH, A 
Flap Jack - BH,G+A 
Sledgehammer - вп, вп, 
A+B 

Рядом с оппонентом G+A 


Cold Steel - 
Power Bomb — Рядом с оппонентом G+B 


Seung Mi Na 
(!) - нз, H3, A+B 
(*) - Bn-BB, A+B 
Skyscraper — H3+B, BH, 
A+B рт 
Grab Attack - Рядом с 
оппонентом @+А 
Flip Throw — Рядом с 
оппонентом @+В 
Say Uncle - Если стои- 
те за спиной оппо- 
нента (G+ А) 
Meteor Shower - В, В, 
В 
Starlight Explosion - 
A+B 
Axle Kick - B+K 
Mountain Crusher - вп, Bn+K 
Spinning Sparrow - BH-Bn+A 
Triple Wave - В, В, BH, A 


Rock 

(!) - полукруг впе- 
ред-вниз-назад, A+G 
(*) - вн-нз, BH, вн- 
вп, вп, В+К 

Discus Thrower - H3- 
BH+A 

Sky Splitter - вн- 


в +В 
| Воск Climber — вп+К 
Piston Attack - В, В, В 
Buffalo Charge - вп, 
вп, К 
Тогпадо - вп, вп, А, 


_ Overhead Throw - рядом с оппонентом 


G+A 

Cut to Pieces -— А, A, A 

Spin Cracker - За спиной оппонента G+A 
Tidal Wave - Bn, A, А, А 

Head-butt Fury - рядом с OMNOHeEHTOM ~ 
G+B : 


™ Close Encounters — 


_ В 
Split Decision - рядом с 


Так! 

(!) — BH, BB, B+K 

(*) — полукруг вперед- 
вниз-назад, В 
Shooting Stars - К, К, 
K 

Great Loop - BH, К, К 

} Flip Throw — рядом с 
# оппонентом G+B 
Windmill Kick - вп, К 
Death Spin - Четверть 
круга вниз-вперед, В 
Thunder and Lightning 
-A,A,A 

Lightning Strike - B, В, В ° 
Flip Destruction — За спиной оппонента 
G+A 


Reaping Hook — BH-H3+A 


Whirlwind - вп, вп, К 

Suplex Surprise — рядом с оппонентом 
G+A 

Close Shave — рядом с оппонентом @+В 


Sophitia yi 
(!) - BH, вн-вп, вп. 
A+G или BH, BH- 
Bn, Bn. B+G, A 
(*) - H3, нз, H3, A, 
B 
Neck Cracker pa- 
дом с оппонентом 
G+B 
Tricky Tangle - A, 
A, BH, K 


За спиной оппо- 
нента @+А 

The Conductor - В, 
В, В 

Angel's Punishment - A, A, А 

Soprano Surprise — рядом с оппонентом 
G+A 

Angel Strike - BH, вн-вп, вп, В 

Sunrise Slice - BH+B 

White Flash - вп+вв+К 

Maiden Revenge - H3+A 

Moon Flip — H3-BH+K 


Heishiro Mitsurugi 
(!) - полукруг назад- 
вниз-вперед, В+К или 
(!) полукруг назад- 
вниз-вперед, А+К 
(*) — полукруг вперед- 
вниз-назад, В 
Phoenix Tail - вп, вп, 
A+B 
Shin Slicer — H3-BH+A 
No Escape - A, A, A 
Windstorm - В, В, В 
Thunder Strike-Bn, вп, | 


оппонентом @+В 
Takedown Grab — За спиной оппонента 


С+А 

Wasp Stinger - вп+В 
Steel Slicer — A+B 

Leg Sweeper - BH, К, В 
Slice 'N' Dice — рядом с оппонентом G+A 


Cervantes De Leon — 
(!) - BN, BH, вн-вп, 
А+К 
(*) — нз-вн, A+B 
Fake Charge - полу- 
круг назад +А = 
Hopping Kick - вп, 
вп+К 
Roundhouse — нз, K 
Face Kick - вп, К 
Sweep - D+K 
Charge - полукруг 
назад +B 
Untitled - A, A, A. 
Rising Blade юг 
Juggle - вн-вп +B 
2 Mid/Overhead Slash - вп, В, В, В 
2 High/Overhead Slice - В, В, В 
2 High/Overhead Slice — A, A, В 
Flying Spin Kick — нз, ВП+К 
2 High/Low Slice - A, A, BH+A 
Roll into Slicer - вп, вп+А+В 
Scissors — ВП+А+-В 
Quick Slashes/Low Slash — A, A, вн+А 
2 High/1 Low Slash - В, В, D+A 


Hwang Sung Kyung 

(!) - полукруг Ha- 
зад- вниз-вперед, 
BK 
(*) - нз, B+K 
Power spin Slice - 
нз, А — 
Steel Slicer - A+B 
Pheonix Tail - 
Bn+A+B 
Low Splits - BH, A 
Wasp Stinger - вп, В 
Fast Spin Slice - нз, В 
Overhead Splits - вн, В 
Rising Blade — BH-Bn+B 
Thunder Strike - вп, 
Bn+B 
Leg Sweep - BH+K 
Side Kick - BH-Bn+K 
Roundhouse — H3+K 
Flying Spin Kick - нз, вп+К 
\ Step into Roundhouse - Bn, К 
A§ Hopping Kick - вп, вп+К 
у 2 High/Mid/Upper Slice - В, В, A, В 

2 High/Mid/Low Slice - В, В, A, BH +A 
Rising Blade for Juggle - BH-BN+B 
Sweep to Uppercut - BH+K, В 
A Side Kick/Ovehead Kick - К, К 
и 3 Hopping Kicks - вп, вп+К, К, К 


вп, 
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ми. Правда намного г 
продолжить атаку уда 
не переусердствуйте_ 
этого приема, так как ста! 
зуемым, и оппоненту не с 
да все предугадать и вста : 
Вершиной применения этой особенн о- 
сти станет удачное приземление за 
спиной персонажа и удар после этого с 
разворота ногами. 


nese 


feet waa 


Использование 
ещения в 3D 

> от VF2 каждый персонаж 
- ршать быстрый отход в 
третьем зрении. Для этого просто 
нажми три кнопки и задайте од- 
‚ направление движения, 
›ед или назад. Так как са- 
мый страшный момен- 
игры это когда вы 
‘аетесь зажатым меж- 
у противником и сте- 
ной, аеще хуже в углу, 


прыгнуть выше, и приземлиться даль- 
Е ше. Не пытайтесь однако использовать 
Возможно, самая ая осо- ЭТУ возможность, если вы 
бенность этой драки, стоите непосредственно 
ние в игре огражден Е и рин- спиной к стене. А если 
гов. Если принимать сделать это с небольшой 
урон, который MO: диста и то "ды об- 
при контакте с ними, 
может быстро раздела 


BUTCA npocrd необхо- 
своей тактики. пимостью. Также пос- 


a 1. Первое и самое очев at ! _ 9 # квы 
в. м на ум = этс ПР Ч ‹ те предуга; КО 
вание простых брос о Желательно противника по их 


почти у каждого пе предусмотр ервым движениям, 
за исключением Jar в свое прием тановится  возмож- 
распоряжении хотя бы один прием, 3. Некотор ым быстрый уход с 
который позволяет ь противни- Нажи, а ай го пути. После этого 
ка об стену практ ‹ого труда нанести 


не составит н 


" слюбой позиции на рин- | к | Pic аку сбоку. 

— Ге. Все, что нужно сде- Прозможность Залезать в обороне, 
‘лать, так это подойти к pia стены И оттуда а близкоу 
сопернику как можно | начинать атаковать. „ик начинает атак 


Для этого просто сде- 
лайте прыжок назад, и 
‘перед контактом со 
стеной, нажмите одно- 
‘временно  Вверх+Р. 
Персонаж не станет 
просто стоять на стене, 
поэтому нужно зара- 


ближе, и нажать P+G. 
Помните, так это тот 
факт, что после удара 
стену, персонаж об 
на некоторое врем 
ред падением на 
остается у стены. 
лает его незащище! 


жете с ним поменяться позицией. Те- 
перь уже он будет находиться 


ет каждый. oe 
He стоит забывать и о более стан- 

дартных методах защиты, таких как. 

приседание против атак по туловищу 


они ЧМ Hee NOAyMatb © пал прыжках против атак по ногам. tt 
аким образом, сразу неиших деиствиях. Пос- 
ле этого Броски 


‚В данной игре сущест- 


р И вует два вида бросков. 


нцию прыфка 


ются для бросков 
понентов в сторо 
стен, когда они не 1 
гут некоторое время 
контролировать свое 
перемещение. Это уже 
описано в самом 
начале обзора, так что 
остановимся подроб- 


> ему сокру- 
удар Hora-_ 


ней на стандартных 3a- 
хватах и бросках. Кроме 
того, что простые захва- 
ты можно использовать 
против оппонентов, на- 
ходящихся в блоке, они 
же могут превратиться в 
великолепное орудие 
нападения, если пой- 
мать врага у стены. Пос- 
ле столкновения со сте- 
ной любой боец на неко- 
торое время находится 
как бы в оцепенении. И 
те же самые броски и за- 
хваты, если их приме- 
нить у стены, превращаются в специальные приемы. Стоит 
помнить, если бросок не удается, вы остаетесь на несколь- 
ко мгновений беззащитным. 

Вершиной в применении бросков является овладение 
захватами в воздухе. Это особенно приятно проделать про- 
тив бойцов, которые любят атаковать с прыжка. Для этого 
просто нужно вовремя прыгнуть навстречу противнику, и 
во время контакта одновременно нажать Назад и все три 
кнопки. Вы схватите противника, и бросите его на землю. 


Броня 

Для того, чтобы до конца овладеть 
техникой боя в FV, вам обязатель- 
‘но придется научиться, как и когда 
разбивать в щепки броню против- 
ника. С помощью специальных 
приемов вы можете разбить оп- 
ределенные части обмундирова- 
ния оппонентов, делая их более 
уязвимыми для атак. Стоит пом- 
нить, что эти спец приемы не 
единственный способ лишить 
противника брони. На самом де- 
ле, даже заблокированные удары 
наносят повреждения броне. 
Для того чтобы получить при- 
мерное представление о состоянии защиты у персонажа, 
достаточно посмотреть на индикаторы, расположенные 
рядом со здоровьем. Как только значок замигал, это оз- 
начает, что с броней уже не все в порядке. А когда OH ста- 
новится красным, соответственно персонаж лишается за- 
щиты. Но за все надо платить, и герой без брони стано- 
виться чуть более быстрым и сильным. Постарайтесь раз- 
бить защиту уже в первом раунде, и во втором вам будет 
намного легче сра- 
жаться. 


Драка без бро- 
ни 


Дополнительно ко 
всему перечисленному 
выше вы сами можете 
в любой момент сбро- 
сить с себя броню. Для 
этого нужно одновре- 
менно нажать Назад, Р 
и К. Это делает вашего 
бойца в два раза быст- 
рее, но только до кон- 


ца раунда. Эту технику не стоит 
применять часто. Однако в тот 
момент, когда уже кажется, что 
вы проиграли финальный ра- 
унд, это способно лишить оппо- 
нента возможности опомниться. 
Вы будете наносить удары, пусть 
и слабее, но с огромной скоро- 
стью, и практически без останов- 
ки. Однако драка против такого 
же «беззащитного» оппонента 
превращается в совершенно не- 
серьезное занятие, когда глав- 
ным становится не ваше умение, 
а скорость нажатия клавиш. 


Предотвращение 
падения 

Предотвращение падения после броска вашего персона- 
жа в воздух помогает остановить оппонента от продолже- 
ния атак и может послужить началом контратак. Эта черта 
позволяет игроку еще в воздухе собраться и приземлиться 
на ноги, а не на спину. Для этого вам придется всего лишь 
нажать в нужный момент все три кнопки. Но не спешите де- 
лать это, находясь рядом со стеной и близко к противнику. 
Опытный оппонент не пропустит возможности добить вас в 
воздухе, а еще хуже об стенку. Однако не забывайте о том, 
что после восстановления равновесия персонаж еще в воз- 
духе способен нанести сильный удар ногой. Это хорошо 
действует против оппонента, готовящегося к атаке, 


Игры и Аксессуары для 
Sony PlayStation 
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Общая стратегия 


1. Прыжки 

Эффективное использование прыж- 
ков — это довольно непростая задача. 
Каждый персонаж имеет несколько 
очень полезных движений, предполага- 
ющих прыжок, однако основная их про- 
блема состоит в том, что вы проводите 
в воздухе достаточно продолжительное 
время, в течение которого практически 
незащищены от атак. Здесь придется хо- 
рошо потренироваться. Кроме этого ка- 
ждый боец может наносить в прыжке 
удар ногами по голове противника, но 
для успешного проведения в жизнь это- 
го приема вам потребуется точно опре- 
делить время начала атаки, иначе все 
это теряет смысл. Также отпрыгивая на- 
зад (нажать наискось вверх), вместе с 
ударом ногой, можно ударить «по под- 
бородку» и заставить противника 


° упасть в том случае, если он находился 


до этого рядом с вами. 


2. Броски и уходы 
Каждый из героев имеет в своем 
распоряжении как минимум по два 
броска. A Wolf, Jeffry и Pai, у которых 
броски играют одну из основных ролей, 
имеют и больше. Как будет объяснено 
позже, шансы на удачное проведения 


° захвата и броска зависят от позиции 


ног. То есть если вы поставите бойца 
так, чтобы он зеркально отображал по- 
зицию противника, вы сможете подой- 
ти к нему ближе. Это делает удачное 
проведение броска более легким. Так- 
же стоит помнить, что кроме Wolf и 
Jeffry, никто не может захватить про- 
тивника, когда он приседает. Захваты 
лучше всего применять после блокиро- 
вания серии ударов противника, когда 
он как бы переводит после нее дух. Еще 
лучше работает бросок в том случае, ес- 
ли вы подбежите к противнику и захва- 
тите его. Таким образом вы автома- 
тически встаете в нужную позицию, но 
становитесь открыты для атаки. 

От простого захвата (Удар рукой + 
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блок) можно спокойно уйти, вовремя 
нажав ту же комбинацию клавиш. Прав- 
да, от других бросков это не спасет. 


3. Стойка 

Позиция ног вашего бойца напря- 
мую влияет на способность совершать 
броски и захваты. Эта же позиция помо- 
жет вам избежать их. Просто поменяйте 
позицию ногу бойца так, чтобы против- 
ник не смог сильно приблизиться. Это 
можно проделать простым движением. 


4. Контратака 

Pai, Kage и Akira имеют специальные 
контратаки, которые являются одной из 
основных частей их стиля, однако все 
бойцы могут вставать в блок, a Lion и 
Shun могут уходить от ударов вбок. Как 
было замечено выше, если заблокиро- 
вать серию ударов противника, то после 
нее он будет открыт для броска. А те 
персонажи, которые могут двигаться в 
третьем измерении, также могут вос- 
пользоваться похожей тактикой даже с 
большим эффектом. 


5. Атака после падения 
У каждого бойца имеется ряд атак, 


которые он может совершать, вставая с 


земли. Идеальное время для их приме- 
нения, это когда противник либо оста- 
ется рядом, после того как он сбил вас с 
ног, либо когда он готовится продол- 
жить свою атаку после того, как вы вста- 
нете. Но эти простые атаки легко можно 
заблокировать, что делает вас откры- 
тым для последующего удара. Поэтому к 
их применению нужно относиться с осо- 
бой осторожностью. 


6. Добивание в воздухе 

Каждый боец имеет возможность 
нанести еще несколько ударов, пока 
противник падает на землю. Эта техни- 
ка является одной из самых сложных в 


освоении, но ее эффективность стоит 


таких трудов. 
В Virtua Fighter 2 почти нет секрет- 
ных движений. Все они доступны сразу и 


написаны в инструкции, поэтому сосре- 
доточимся только на самой тактике ве- 
дения боев, а также на описании силь- 
ных и слабых сторон каждого героя. 

С — Блок (Guard). 

Р — Удар рукой (Punch). 

К — Удар ногой (Kick). 


Jacky Bryant 


Отличительные особенности: Си- 
ла, легкий для освоения стиль, большой 
радиус действия, скорость. 

С этим бойцом почти каждый может 
побеждать быстро и часто. Для эффек- 
тивной борьбы необходимо овладеть 
всего лишь его основными несложными 
приемами. Позже, когда научитесь 
складывать его удары в серии, вы стане- 
те настоящей угрозой любому. 

Драка против персонажа: Его пря- 
мой подход к бою означает, что можно 
легко предсказать его действия, и тем 
самым найти эффективную защиту. 
Jacky - агрессор, он очень редко защи- 
щается или присаживается, поэтому его 
довольно легко бросить или сделать 
ему подножку. 

Советы для начинающих 

Начните с применения самых про- 
стых приемов, P+K, наискось Вверх-На- 
зад+К, Назад-+Р и K,K. После ознакомле- 
ния с этими и другими ‘простыми прие- 
мами, следует обратить внимание Ha 
комбы. Jacky не особенно силен в бро- 
сках и захватах, однако не следует недо-_ 
оценивать и этот аспект драки. 

Советы для профессионала 

Постарайтесь научиться соединять © 
все те простые приемы в серии. Запом- 
ните, что этот персонаж отличается 
большой силой, поэтому для победы до- 
статочно всего нескольких точных уда- — 
ров. Опасайтесь стать предсказуемым, 
поэтому проведите больше времени, 
экспериментируя с различными комба- 
ми. Не старайтесь выигрывать красиво, 
простые движения и серии больше идут 
этому персонажу. 


TT ст реет 


Pai Chan 


ев 


#58 


Отличительные особенности: Ско- 
рость, контратаки, быстрые комбы и 
броски. 

Этот персонаж не отличается си- 
лой, однако ее быстрые атаки и эффе- 
ктивные контратаки способны напу- 
гать любого. Основа ее стиля - защита, 
однако и в нападении она способна 
показать себя. Быстрые атаки, кото- 
рые она может проводить в больших 
количествах и без передышки, часто 
помогают в трудную минуту. Броски и 
захваты также являются основной час- 
тью ее стиля. Их очень легко проде- 
лать и они наносят ощутимый урон. 
Смесь эффективной защиты и молние- 
HOCHOrO нападения - вот в чем за- 
ключается индивидуальность этого ге- 
роя. 

Драка против персонажа: Ее лег- 
ко победить грубой силой, а ее атаки 
всегда можно заблокировать. Просто 
не стоит подходить к ней слишком бли- 
зко и часто использовать элементар- 
ные движения. Пара-тройка точных 
ударов, и слабая Ра! побита. 

Советы для начинающих 

Как и Lau, эта героиня может легко 
сбросить оппонента с ринга, подбро- 
сив предварительно его в воздух. 
Изучите ее простые комбы, чтобы за- 
тем овладеть ее ударами с разворота. 
Не повторяйте одно и то же комбо раз 
за разом, так как против всего есть за- 
щита. Потренируйтесь в бросках (P+G; 
Назад, Вперед+Р). Перейдите к 
изучению ее контратак, но не думайте, 
что сразу все получится. Но чем рань- 
ше вы начнете их изучение, тем лучше 
для вас. 

Советы для профессионала 

Опять смешивайте различные ком- 
бы, чтобы не стать предсказуемым. 
После блока, каждый раз быстро ата- 
куйте противника. Не пытайтесь быть 
всегда в нападении, бесполезно. Те- 
перь пришло время полностью вос- 
пользоваться ее контратаками. Не за- 
бывайте о сбросе оппонента с ринга. 
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Lion Rafale 


Отличительные особенности: ско- 
рость проворность, непредсказуемый 
СТИЛЬ. 

Небольшого роста, обделенный си- 
лой, этот персонаж способен удивить 
любого, кто подумает о нем, как о пло- 
хом бойце. Его стиль непредсказуем, 
его скорость и маневренность позволя- 
ютему быстро наносить удары, и также 
быстро убегать от ответственности. Его 
броски великолепны и многочисленны. 
А также он может перемещаться в тре- 
тьем измерении. 

Драка против персонажа: Lion, 
при всей его непредсказуемости имеет 
в распоряжении несколько стандартных 
комб, которые можно легко предуга- 
дать, а значит защититься. Его слабые 
атаки почти всегда можно перебить 
своими, а в дальнем бою он не особен- 
но силен. 

Советы для начинающих 

Начните с изучения следующего при- 
ема: наискось Вниз-Вперед+К. Он не 
только проводится на большой скоро- 
сти. Но также позволяет вывести любо- 
го из позиции сидя в блоке. Затем пе- 
рейдите к броскам (P+G); (вперед, Bne- 
ред+ P+G), (Назад+Р+К). Теперь перей- 
дите к быстрым и простым атакам, пос- 
ле которых можно также быстро рети- 
роваться (Назад+Р), (Вниз-Назад+Р,Р), 
(Вперед+К). Ими можно воспользовать- 
ся для прекращения вражеского наступ- 
ления. 

Советы для профессионала 

Изучив применение всех движений 
этого бойца, как обычно займитесь пе- 
ремешиванием их в комбы. Броски дол- 
жны отойти на задний план, и стать 
лишь завершением других комб. Перей- 
дите к использованию возможности это- 
го героя перемещаться в 3D. Для приме- 
ра, попробуйте следующую серию, кото- 
рую стоит проводить после того, как на 
вас начнется нападение: отойдите в сто- 
рону (Вниз-Вперед+б), нанесите удар в 
бок противника (Назад+Р). 


Отличительные особенности: про- 
ворность, непредсказуемый стиль, пе- 
ремещение в 3D. 

Чтобы полностью воспользоваться 
всеми возможностями этого персона- 
жа, потребуется истратить порядочно 
усилий и времени. Нужно изучить все 
атаки досконально, чтобы по-настояще- 
му начать драться. Но с каждым новым 
выученным движением вы станете все 
больше и больше восторгаться его непо- 
вторимым стилем. Он отлично играет в 
защите, не только уходя от атак в третье 
измерение, но и останавливая нападе- 
ние противников своими приемами. 
Также этот пьяный мастер становится 
более и более опасным после каждого 
нового глотка вина из его маленькой 
бутылочки. В общем, этот герой хранит 
в себе массу секретов, и его можно дос- 


таточно эффективно использовать в 


любой ситуации. 

Драка против персонажа: Забудь- 
те о применении «высоких» атак, этот 
дед слишком низок для них. Также он 
недостаточно силен. Когда находитесь 
вблизи от него, не забывайте про блок. 
Этот персонаж дольше всех восстанав- 
ливается после своих атак, что делает 
применение контратак элементарной 
процедурой. 

Советы для начинающих 

Самые главные приемы для начала: 
(P+G вблизи оппонента), (Вперед, Впе- 
ред+К), (Вниз+К+@). Не забывайте при- 
седать, уходя от ударов по туловищу. 

Советы для профессионала 

У этого персонажа проблема с ком- 
бами, так что придется их выдумывать 
самому. Не бойтесь экспериментиро- 
вать, только так вы сможете им овла- 
деть в совершенстве. Запомните те при- 
емы, после которых он пьет, ‘и исполь- 
зуйте их почаще. И наконец, начните 
применять отход в третье измерение, 
затем атаку (Вниз-Вперед+@, затем 
Р+С). 


Akira Yuki. 


Отличительные особенности: 
Контратаки, сложный стиль, сила. 

Этот персонах, если им овладеть, спо- 
собен драться и в защите и в нападении. 
Основная его сила заключена в спец при- 
емах, однако если их применять неэффе- 
ктивно, он становится открыт для атак оп- 
понента. Именно здесь и вступает в силу 
его возможность контратаковать. Он не 
переводит атаки противника в свои собст- 
венные, а оставляет их в оцепенении, по- 
сле чего может спокойно атаковать сам. 
Акира достаточно силен, чтобы вовремя 
остановить нападение противника свои- 
ми ударами. Кроме этого его специаль- 
ные приемы способны сбить с толку всех 
противников, так что порой не знаешь как 
и когда он смог нанести столько ударов. 
Хорошо играть за Акиру является самой 
сложной, но и самой благодарной за- 
дачей в игре. 

Драка против персонажа: Нельзя 
быть предсказуемым. Ждите, пока Акира 
сам не совершит ошибку, чтобы восполь- 
зоваться ситуацией. И на последок. Не сто- 
ит его пугаться и думать, что только од- 
ним своим обманным движением он на- 
нес вам урон. Он чаще других ошибается, 
хотя это бывает трудно заметить. Посто- 
янно следите за боем и не упускайте воз- 
можности нанести удар. 

Советы для начинающих 

Сразу добиться результатов от этого 
бойца не представляется возможным. По- 
пробуйте начать с P+K+G вблизи оппонен- 
та. После этого можно продолжить как хо- 
тите. Затем перейдите к изучению бро- 
сков, которые просты и эффективны. 
Обычные P,K комбы наносят сильный 
урон врагу. Попробуйте далее потрениро- 
ваться в контратаках. Однако результатов 
придется ждать еще довольно долго. 

Советы для профессионала 

После изучения спец приемов и защи- 
ты самое время перейти к сверхагрессив- 
ному ведению поединков. Нападайте на 
оппонента. Но будьте готовы к защите, ес- 
ли вашу атаку заблокируют. Соединяйте в 
серии сложные комбы, не забывая что 


они требуют подчас нажатия сложных 
комбинаций кнопок. Поэтому старайтесь 
соединять их так, чтобы одно плавно пе- 
ретекало в другое. Драться за Акиру - это 
настоящее искусство, поэтому не бойтесь 
экспериментировать и делать свои собст- 
венные комбинации. 


Wolf Hawkfield 


Отличительные _ особенности: 
Сила, скорость, броски. 

Самый разносторонний персонаж 
в игре. При этом, один из самых силь- 
ных героев VF2. Хорош в защите, в 
нападении, а его рост позволяет ему 
использовать больший радиус дейст- 
вия, чем многим другим. В общем, 
один из самых простых героев игры 
и в освоении, и в применении. 

Драка против персонажа: Так 
как хороший Wolf постоянно ждет 
момента для броска, он становится 
уязвимым для подножек и прочих 
ударов по ногам. Постарайтесь вы- 
зывать его в наступление, так как 
против \/о'а, находящегося в защи- 
те, очень трудно бороться. 

Советы для начинающих 

Не начинайте играть за этого пер- 
сонажа, используя его красивые при- 
емы и комбы, позаимствованные из 
борьбы. Начните лучше с бросков 
(P+G), (Вперед-Вверх+К+С). После 
этого перейдите к изучению дальнего 
боя (например, Вперед, Вперед+Р). 
Если ваши приемы будут заблокиро- 
ваны, сразу переходите к броску. 

Советы для профессионала 

Перейдите к игре в защите. Напа- 
дать в такой ситуации на вас просто 
безумие, однако многие будут пы- 
таться это сделать. Чтобы охладить их 
пыл, используйте броски, либо следу- 
ющий прием: (Вниз-Вперед+Р), либо 
то же, но когда ваш оппонент уже ле- 
жит без чувств. В общем, не забывай- 
те приземляться на павшего оппо- 
нента (Вверх+К) и все будет в поряд- 
ке. 


Sarah Bryant 


Отличительные особенности: 
Сила, радиус действия, скорость. 


Чтобы научиться нападению в 
VF2, достаточно попробовать в бою 
этот персонаж. Ей стоит всегда атако- 
вать. Ее козырь - это комбинация 
большого радиуса действия ее длин- 
ных и сильных ног с высокой скоро- 
стью проведения приемов. Удары 
ногами являются самыми эффектив- 
ными. Драться за Сару легко, ее стиль 
прямолинеен и достаточно прост в 
освоении. Также никто так быстро не 
добивает лежащего на земле против- 
ника. 

Драка против персонажа: И-с- 
пользуйте подножки и прочие удары 
по ногам. Не бойтесь проводить мас: 
су времени в блоке. Контратакуя, вы 
быстрее с ней справитесь. 

Советы для начинающих 

Изучайте применение ударов но- 
гами, таких как (Вниз-Вперед+К, К), 
(Вперед, Вперед+К) и т.д. Также по- 
пробуйте применять вблизи от оппо- 
нента (Вперед, Вперед+Р) и как мож- 
но чаще. Для победы для начала бу- 
дет достаточно ее простых движений 
вместе с вашим знанием радиуса их 
действия, но в перспективе этого ма- 
ло. 

Советы для профессионала 

Не деритесь скучно и однообраз- 
но. Перейдите к использованию ее 
самых сложных комбинаций. Про- 
фессионал просто должен хорошо 
владеть ее стилем, который стано- 
вится ясен и доступен практически с 
самого начала игры. 


в. _ ИГР 


АППа 
ИННА $ у 


Playstation 


3 — Sniper Slash 
Step-In Middle Kick 


Flamingo 


. 3- = Cutting Heel — 
-<flamingo> | НЗ+з - ‘lite Heel _ 


начало комб) asx 


aft 


Triple Sock Combo 4-hit 


ites 


ane = Flip Kick 


вн/вп+2 — Uppercut (начало 


Tenstring р 

вн/вп+3, 2, 2, 4, 4, a, 1, 2, (74) - _ * 
Tenstring 
вн/вп+3, 2, 2, 4 ,4, 1, 2, 
Tenstring 


Комбы — 
вн/вп+2 — Uppercut (начало комб) 
вн/вп+1, 2 — Double Uppercut (начало 
комб) 
вп,вп+2 — Demon Godfist (начало комб) 

_ вп, H, вн, вн/вп+2 — Wind Godfist (начао 
_ комб) 
‚1, вп, 
1 д Sweep, Dou 
(C)+4 — Thigh Quake 2-hi 1,1~2~2 - 
нз,внунз,вн,ВНИВП+2 — oes Palm 2-hit ,1, 1-2, 
1+2,1+2 — Double Uppercut, Hammer 3-hit —_ Kick 
ВН#,вн/вп+1,2,1 — Wild Swing 4-hit eis 
2~1,2~1,2~1 — Devil Thrust 6-hit 
вн/вп+2 — Uppercut (начало комбы) Pa 
2,1+2,1+2 P-Double Uppercut, Hammer 4- , 
hit Й 
142,142 - Double Vere, peer 3-hit 


ВН/ВП+4, H+4, 4 - Hell 
е Kick 


4, 4 - Jump Kick, Sweep 


ing Fist 

ath Fist - 

4 — Double Axe Kick 
вн/вп — Wind Godfist 
2 — Двойной Uppercut 


(Стоя),4,4 - Double Axe 

вн/вп+1,2 - Double Ц] 

1,2,2 

1,1,2 

1+2 — Ground Laser 

3+4 — Air Laser 

вп,ВП+2,1,2,2,3,4,4,1,2,1 г 
Комбы 


1,2 — Двоцной = rcut | 


snitinessterid a 


(начало комбы) 

,1,1-2-2 

1, s1n2,Befens4,4 

1,1~1~2 

11,(ctoA)+4~4 трие 

a. а - Shining Fist 2, 1, 2 — Рука, Elbe 

= р 1, 2 ,2 — Devil Fists на, H3+1, 1- Gigato 
вп+2 — Backfist нз, BH/H3, BH/BH/BN 
2, 2 — рука, Backfist H3, ан/нз, BH, ВН . 
вн/вп+1, 2 — Double Uppercut Knuckle ai! 
вп, H, BH, вн/вп+1 — Thunder Godfist BH+1+2 — Bravo Knuckle 


вп, H, BH, вн/вп+2 — Wind Godfist (вп, вп+1+2)_(ВП+1+2) - Ро issors 


вп, H, вн, ВН/ВП+4, [4], [4], Н+4,4- Не! (Croa)+1+2, 1+2 - Double ercut, 
‘Sweep, Axe Kick Double Hammer м 
вп, вп+3 — Axe Kick 1+2, 1+2 - Hammer Knuckle, Double = 
вп+4 — Axe Kick Uppercut ee 
(Croa)+4, 4 - Double Axe Kick ВН#+1+2 — Meltdown — 
: Ч Bn, Bn, ВП+3 — Sky Foot Slice вп+1+2, 1+2 — Scissors, Meltdown 
_ вв/вп+3, 4 — Screw Blade Leg Attack вп+1+2, вн/вп+2 — Scissors, Megaton 
seal 5 ВН+1+2 - Spring Hammer pelen+4, 4 - High-Low Jum Bunch 
| | = BH#, ae mn — Hammer 
3+3 Rush ' 


BH#+1, 1, 1, 2, ( 
Hammer Rush (оконча —_ 
BH/H3+1, 1, 1, 1, 1, ue Mach ne 


<sit down> НЗ — Roll B 
ait mr вп 
(©)+4 — Thigh Quake 


1,1,1 — Ganryu's Combo г 


Knuckle 
1+2,1+2 - Double Uppercut, Hammer et i : 
ре +2, и. san —" fk хх Slice Kick Вн+1, 2 — Megaton Strike ii 
Hammer fe Bn, H, Low Slice Kick вв/вп+3+4 — Hip Press 
ВН/ВП#+(1,2,1)_(2,1,2) | ‘3, | _ 3+4 -Sit Down 
H3,BH/H3,BH, Bh : down> НЗ — Roll Back 
нз 3, В -down> ВП — Roll Forward 


<sit down> (1,2,1,2)_(2,1,2,1) — ~~, 
Fan 


3+4, 3+4 — Sit Down, Hop Forward, Sit 
Down 

(Стоя)+1 — Violent Uppercut 

BH/H3+3 ,4, 3, 4, 3, 4 — Cossack Kicks 
Вн#, BH/en+1, 2, 1, 1 — Wild Swing, 
Backfist 
вн/вп+(1,2,1,2)_(2,1,2,1) 
Rush 

finB [1-5 раз] +1 — Gigaton Punch 

BH+2, 1, 1, 1, 2, 1, 2, 1, 1+2, 1+2 - 
Tenstring 

BH+2, 1, 1, 1, 2, 1, 2, 1, d+1+2, 1+2 - 
Tenstring 

вв/вп+1, 1, 4, 3, 4, 1, 2, 1, 1+2, 1+2 - 
Tenstring 

BB/sn+1, 1, 4, 3, 4, 1, 2, 1, d+1+2, 1+2 — 
Tenstring 


— Uppercut 


Спецпремы 
1, 1- Рука, Middle Screw Punch 
1, 3 - Рука-нога Combo 
1, 2 
ВП+2 - Charging Strike 
(C)+3+4 - Сап-Сап 


1, 4, 4, 4 
1, 1, 4 - Рука, Middle Screw Punch, Сап- 
Сап 


1, 1, 3 - Рука, Middle Screw Punch, 
Hora 

ВП+1, 4 — Middle Screw Punch, Can- 
Can 

ВП+1, 3 — Middle Screw Punch, Hora 
H+3+4 — Cartwheel Kick 

ВП+4 — Lightning Crescent 

H3+3 —- Backflip Kick 

H3+3, 4, [4], [4], 3 - Backflip Kick, 
Sweep, Cartwheel Kick 

H3+3, 2 - Backflip Kick, Charging 
Strike } 
(вн/нз+4)_(3-4), 4, 4 —- Leg Sweeps 
(вн/нз+4)_(3-4), 4, 4, 3 - Leg Sweeps, 
Cartwheel Kick 

ВП+3, 3 — Spinning Roundhouse 

1+4 — White Heron 

‚2, 1, 1, 4 — Can-Can 2 

‚2, 4 — Lightning Crescent 2 

,2, BH+4 — Crescent Low 

‚2, 1, 4, 4, 4, 3 - Leg Sweeps, 
Cartwheel Kick 

Wai 1, “Uy; 3 

ae 1, 3 

‚2, 1, 2 — Uppercut 

H3+(1+3)_(2+4) - Attack Reversal 
ВП+3 — Spinning Heel Drop 

(Стоя)+2, 1, 1, 1, 2, 1, 4, 3, 3+4 - 


(Стоя)+2, 1, 1, 1, 2, 1+4, 1, 3+4 - 


Tenstring 

(Стоя)+2, 1, 1, 3 — Fourstring 
Спецприемы 

a, 2 


вп, вп, вп+3 — Flying Kick 
вп+4 — Axe Kick 
вп, Bn+3 - Axe kick 
(Стоя)+4, 4 — Double Axe Kick 
вн/вп+4, 4 - Standing Double Axe 
Kick 
1, 1, 2 
4~3 - Flipkick 
1, 2,2 
вн/вп+1, 2 - Double Uppercut 
вп, H, BH, ВН/ВП+2 - Power uppercut 
вп, H, ВН/ВП+2 - Alternate Power 
Uppercut 
вп, H, вн, ВН/ВП+1 — Dragon Punch 
вп, H, BH/Bn+1 - Alternate Dragon 
Punch 
<DP_ADP> 3 - Dragon Punch, Side 
Kick 
<DP_ADP> 4 - Dragon Punch, Sweep 
Kick 
вп, H вн, ВН/ВП+4, 4 — Hell Sweeps 
вп, H, ВН/ВП+4, 4 - Alternate Hell 
Sweeps 
вв/вп+4, 4, 4, 4 - Jump Kick, 2 
Sweeps, Side Kick 
(Стоя)+2 — Gut Punch 
H3+1+4 - Spinning Dragon Punch 
H3+1+4 — Long Spinning Dragon Punch 
вп, BM+2, 1, 2, 2, 3, 4, 4, 1, 2, 1 - 
Tenstring 
вп, ВП+2, 1, 2, 2, 3, 4, 4, 3, 2, 1 - 
Tenstring 
вп, ВП+2, 1, 4, 4, 2, 4, 3, 2, 1 - 
Ninestring 

Комбы 
вн/вп+2 — Uppercut (начало комб) 
вн/вп+1, 2 — Double Uppercut (начало 
комб) 
вп, H, BH, ВН/ВП+2 — Power Uppercut 
вп, H, ВН/ВП - Alternate Power 
Uppercut 
‚1, 1-2-2+Р 
‚вн/вп+1, 2, вн/вп+4, 4 - Double 
Uppercut, Double Axe Kick 
‚1, 1-2, вв/вп+4, 4 - Jump Kick, 
Sweep Kick 
71, 1~1~2 
‚1, вн/вп+4, 4 — Double Axe Kick 
‚1, Bn, H, BH, вн/вп+2 
‚1, вн/вп+1, 2 — Double Uppercut 


MULTIPARTS 
ПлВ+1 - Jaguar Driver 
<jaguar driver> 1+2 - Flying Press 
<jaguar driver> 1+2, 3, 4, 1+2 — Boston 
Crab 
нз, вп, ВН/ВП#+(1+3)_(2+4) — Reverse Arm 
Clutch 
<reverse arm clutch> 2, 1, 1+2 — Backdrop 
{2+4} 
<backdrop> 3+4, 1+2 - German Suplex 
{3+4} {1+3} 
<german suplex> 1, 2, 3+4 — Powerbomb 
<powerbomb> 2, 1, 3, 4 - Giant Swing 
{2+4} {1+2} 
нз, вп, BH/BM#+2+3 - Standing Achilles 
Hold 
<achilles> 1, 2, 3, 1, 1+2 — STF {1+3} 
<achilles> 1+2, 3, 1, 1+3 - Scorpion Death 
Lock {2+4} 
<achilles> 1+2, 1, 3, 1+2+4 - Indian Death 
Lock {1+2} 
<indian> 1+2, 3, 4, 1+2, BCE — Romero's 
Special 
ВП, вп, H+2 — Stomach Smash 
<stomach smash stun> 1+2 - Backbreaker 
<stomach smash stun> 1+2, BB, BH, 3+4 — 
Powerbomb 

Спецприемы 
1,2,1 
2,1 
(С)+3+4,[4],[4],[4],[4_2] 
[AK_Middle Smash] 
BH#, ВН/ВП+4, 2 — Ali Kick, Middle Smash 
Bn, вп+2 — Smash Uppercut 
вп, вп+1+2 — Flying Cross Chop 
Bn, Bn+4 — Jail Kick 
Bn, вп+3+4 — Drop Kick 
3+4 - Delayed Drop Kick 
Bn, Bn, ВП+3+4 — Satellite Drop Kick 
BH#, ВН/ВП+2 — Dynamite Uppercut 
вв/вп+1+2 — Knuckle Bomb 
(С)+1+2 — Short Elbow Drop 
BH+1~(H+2) — Uppercut 2 
(ВВ/НЗ_ВВ_ВВ/ВП)+2+4 — Elbow Drop 
(С)+1+2 — Elbow Sting 
ВВ/ВП+3+4 - Double Knee Drop 
вн/вп+3+4 - Frankensteiner 
ВП+1+2 — Jaguar Impact 
ВП+1+4 — Moon Press 
1,2,1,1,2,4,4,4,1,(1_3) - Tenstring 
1,2,1,1,3,3,4,4,1,(1_3) - Tenstring 
1,2,1,1,3,3,4,3,2,1+2 — Tenstring 

Комбы 

BH#, ВН/ВП+2 - Dynamite Uppercut 
(начало комб) 
вв/вп+4 — Jump kick (начало комб) 
‚1-2, BH+3+4, 4, 4 - Ali Kicks 
,1,1-2, вп, вп, H+2 
,1~2~1, BH+3+4 
,1~2~1, вп, вп, H+2 


Ali Kick{[s], 
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Хит-парад читателей 


Duke Nukem 3D 

Command & Conquer: Red Alert 
Command & Conquer 

Warcraft 2 

Z 

Tomb Raider 

Quake 

NFS 

Diablo 

Mortal Kombat 3 


Sa OMONAURWNS 


2 


1. Resident Evil. 
2: Tekken 2. 

3 Soviet Strike. 
4. Tomb Raider 
Se NFS 


ts VF2. 

2. Nights. 

В. Sega Rally. 
4. Tomb Raider. 
5: Soviet Strike. 


Mario 64 

Wave Race 64 

Star Wars: Shadows of the empire. 
Killer Instinct Gold 

Cruising USA. 


GS wae 


ПЕ NFS. 

2. PO’ed 

a Killing Time 

4. Wing Commander 3. 
5: Gex. 


C&C: Red Alert 

Ралли Чемпионат 

Tomb Raider 

Противостояние 

Phantazmagoria 2: А Puzzle of Flesh 
Diablo 

M.A.X. 

Duke Nuked: Atomic Edition 

Lords of the Realm 2 

Quake 


= OS Oe 


So 


Formula 1 Racing 
Dare devil derby 
Визу 3D _ 


ТЕ Tomb Raider 

2. Soviet Strike 

3 Crash Bandicoot 
4. Tekken 2 

5 Resident Evil 

6. Twisted Metal 2 
У Re-Loaded 

8. 

9. 
A 


5 
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Список наиболее продаваемых игр в марте 


Ст 


> 


ee Oy A а 


т. 

a 

Ste 

4. 

By Mario Kart N64 
6. Resident Evil PS 
7K; Tekken 2 PS 

8. 


Fighters Megamix SAT 
Command & Conquer SAT PS 
Dragon Force SAT 


—- oO 
5 


Компьютерные игры 


Command & Conquer: Red Alert 
Diablo 
Civilization 2 
Heroes of Might & Magic 2 
Quake 
Master of Orion 2: Battle at Antares 
Warcraft 2: Tides of Darkness 
Duke Nukem 
Tomb Raider 
10. The Elder Scrolls: Daggerfall 
11. Command & Conquer/Covert Ops. 
12: World Circuit Racing/F1: Grand Prix 2 
15 Privateer 2: The Darkening 
14. Descent 2 
15. NHL Hockey '97 
16. MechWarriors 2: Mercenaries 
17: NBA Live 97 
18. Heroes of Might and Magic 
19: G-Nome 
20. Doom 2: Hell on Earth 


Фо 


Tomb Raider 

Sega Rally Championship 
Dragon Force 

Crusader: No Remorse 
Daytona USA CCE 
Hardcore TNN 4x4 
NHL’97 

Toshinden URA 

Virtua Fighter 2 

Virtua Cop 2 


Mario 64 

WaveRace 64 

Star Wars 64 

Mario Kart 64 

Cruising USA 

Killer Instinct Gold 

Soccer 

Wayne Gretzky's 3D Hockey 
Mortal Kombat Trilogy 
Pilot Wings 64 


ПЕДАЛИдля 
NINTENDO 64 


SANYO ЗОО 
для телевизоров 


-$10 “> 


и 3D Blaster 
от CREATIVE 


-20% 


Pe | для американской 
Sony" PlayStation 


-20% 


ПЕДАЛИдля IBM РС 
Formula 


-$10 


Предъявив купон, вы можете получить скидку в любом магазине Game Land. 
Адреса магазинов смотрите на 4-ой странице обложки. 


Ф.И.О. 


Е Кассир 
Адрес (с индексом) = 
= * Магазин 
Телефон в Дата покупки 
заполняется покупателем — заполняется продавцом 
Ф.И.О. —— Kaccup 
Адрес (с индексом) = 
к. Магазин 
Телефон Ree Дата покупки 
заполняется покупателем Е СТВ заполняется продавцом 
Ф.И.О. a Kaccup 
Адрес (с индексом) === 
=— © Магазин 
= = 
Телефон —— Дата покупки 
заполняется покупателем —_ заполняется продавцом 
Ф.И.О. — Kaccup 
Адрес (с индексом) а 
SSO Магазин 
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ВНИМАНИЕ ! НЕЗАПОЛНЕННЫЙ КУПОН НЕ ПРИНИМАЕТСЯ ! 


Sail 


Уважаемая редакция журнала «Страна игр». Мне 
;“._ хотелось бы задать вам несколько вопросов. 

1. Существуют ли русифицированные игры для 
американской версии Sony PlayStation? 

2. Почему несовместима американская, евро- 
пейская и японская версия приставки? 

3. Существует ли какое-либо приспособление для адаптации 
работы одной`версии приставки с дисками от другой версии, и 
где его можно купить? 

Алексей Волков. 


ед 


"ТЕ 


1. Естественно нет. На то она и американская версия, чтобы 
соответствовать потребностям американцев. Если когда-либо 
появятся русифицированные игры на домашних приставках, то 


_ это произойдет только на версии PAL. 
i Е ‚ 2. Весь игровой мир негласно поделен на три зоны. Япония, 
Северная Америка и Европа. Только эти три рынка являются 


действительно перспективными и прибыльными на данный мо- 
мент. В ближайшее время к этой тройке может присоединиться 
и вся Юго-Восточная Азия, но это только предположение. Так 
вот, привычки и предпочтения покупателей, правила торговли и 
прочие сторонние факторы вынуждают производителей приста- 
вок идти на физическое разделение этих рынков. К примеру, в 
Японии приставки поступают в продажу намного раньше всего 
мира, так как тамошние покупатели сметают с полок всю новую 
технику независимо от цены и предлагаемых игр. Сами аппара- 
ты там стоят обычно дешевле, чем в остальном мире, но игры 
стоят дороже. В Америке рынок огромен, что позволяет снизить 
цены на`игры, а вот сами приставки там стоят немного дороже. 
Европа же, в свою очередь, стоит на третьем месте и по объемам 
продаж, и по количеству выпускаемых игр. Порой просто кажет- 
ся, чтойвсем Ha Hee немного наплевать, но это можно понять. 
Множество небольшихтосударств с разной культурой и порядка- 
ми отпугивают компании от активных действий. Мало того, что 
большинство игр поставляется в Европу без адаптации послед- 
них к европейским системам телевидения, но и стоят они там 
немного дороже, да и сами приставки не отличаются низкой це- 
ной. 

В общем, это разделение было проведено лишь с одной це- 


) лью, дать всем заработать побольше денег. Пусть это и не спра- 


ведливо. для самих покупателей, но другого пути достижения 
этой цели пока нет. 

3. Безусловно имеются. Как бы не ставили крупные компа- 
нии искусственные заслоны, всегда найдутся умельцы, которые 
их ломают. В случае с Nintendo 64 и Sega Saturn все решается 
просто. Покупаете переходник, и вперед. С этого момента вы 
сможете спокойно пользоваться всеми играми за исключением 
пиратских. A вот Sony PlayStation не может этим похвастаться. 
Поэтому приходится идти на серьезные ухищрения, чтобы до- 
биться желаемого результата. Для этого умельцы впаивают в 
приставку специальный чип, содержащий программу, которая 
обманывает аппарат. Однако этот самый чип также позволяет 
проигрывать и пиратские диски, что совсем не устраивает $опу, 
да и нас тоже. Напомним, что покупая ворованные игры, вы тем 
самым своими руками убиваете в зачатке только зарождающий- 
ся российский игровой рынок. А потом сами жалуетесь на то, что 


к нашей стране так плохо относятся иностранные издательства, а 
цены на легальный софт и приставки так высоки. Поэтому сове- 
товать вам, где и как приобрести этот чип, мы не будем. 


ГЕЕФ ЗЫ Здравствуй, дорогой журнал «Страна Игр». Пишу 


я вам по поводу стратегических игр для Sony 
re PlayStation. Я напрочь He знаю ничего о них, по- 
aes этому опишите их достоинства и недостатки. 

Даня Королев. Санкт-Перербург. 


Действительно ли на Sony есть такие игры: C&C, 
ии. Магсга\ 2, 2. Будут ли на эту приставку выпуще- 
— ны Starcraft, Star Control, Gene Wars. И вооб- 
== ще, Ha Sony так мало стратегии, что приходится 
довольствоваться Sim City. 

С уважением, Хабирев Денис, г. Пущино. 
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Я хотел бы узнать, появятся ли на Sony 
в i 
PlayStation авиасимуляторы Ha уровне Jet 
Fighter 3, U.S. Navy Fighter и т.д. 
Андрей Любешкин. Москва. 


Это всего лишь три письма /!из той массы посланий, которые 
приходят нам по поводу недостатка! стратегических игр, серьез- 
ных симуляторов, а также хороших Воот-подобных игр на до- 
машних приставках, так что постараемся ответить на них по по- 
рядку. 

1. Стратегические игры. Положение с ними на домашних 
приставках просто катастрофическое. Во-первых, оригинальных 
игр этого жанра конкретно Ha PlayStation всего две. А перево- 
ды с компьютера появляются с‘опозданием на год-полтора. Ha 
сегодняшний день этот скромный список выглядит так: Х-сот 
Ufo Defence, Sim City, Panzer General, A-Train, Carnage Heart 
и C&C. 1997 год обещает добавить Red Alert и Warcraft 2. Bo3- 
можно появятся и другие игры, но ничего пока заявлено не’бы- 
ло. 

2. Симуляторы. Поклонники авиасимуляторов могут спокой- 
но забыть о PlayStation, так как их там просто нет, и не предви- 
дится. Это же детская игрушка, заявляют издатели, и никто не ку- 
пит для нее серьезную игру. Это не значит, что там нет хороших 
леталок, просто их никак нельзя назвать симуляторами. Если же 
считать Wing Commander своеобразным космическим «симу- 
лятором», то радуйтесь, Origin скоро выпустит (спустя полтора 
года после премьеры на РС) четвертую часть своей серии. А для 
поклонников симуляторов роботов рад сообщить приятную но- 
вость: когда вы будете читать этот журнал, в продаже уже поя- 
вится легендарный Mechwarrior 

2. Досадно одно, разработчики пообещали изменить ее для 
владельцев приставок. Облегченное управление, упор на стре- 
лялку, а не на симулятор, вот те нововведения, которые могут 


превратить эту классику в более популярный, но и менее серьез- ©. 


ный продукт. 

3. роот-подобные бродилки. С этим жанром!игр дела об- 
стоят получше. Но тот факт, что у игровой приставки-всего.2' Me- 
габайта основной оперативной памяти, эти игры, при переводе 
c PC, чаще всего теряют некоторые свои качества. Поэтому толь- 
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Это портативный вариант Sega MegaDrive. У 
нее жидкокристаллический экран достаточно высокого разреше- 
ния, и кней подходят все игры, предназначенные для американ- 
ского рынка. На сегодняшний день это самая «крутая» перенос- 
ная система, которую также можно подключить и к телевизору. 
Однако у нее есть свои проблемы. Во-первых, это цена, а во-вто- 
рых, это высокое потребление энергии. Набора батареек едва 
хватает на два часа игры, да и то если повезет, а в остальном си- 
crema BnonHe достойна пристального внимания. 


Hi! 

Если можно, помогите решить две проблемы в 
игре TOMB RAIDER. 

Застрял на уровне, где в пещере коллизией из 
скалы высечен. Colosseum называется (Уро- 
вень). 

Перестрелял всех львов и крокодилов (крутая девка попа- 
лась) и не знаю, куда топать или чего нажимать. Есть только офи- 
генная по длине яма, из которой с другой стороны не вылезешь. 
К другому краю можно добраться по боковой стеночке, и вот он 
уже рядом, я его локтем чувствую, ан нет. Повернуть и уцепить- 
ся за другой край она не может. Если кто знает, где чего нажать 
надо или какова та заветная комбинация кнопок, чтобы таки да 
перецепиться, буду очень благодарен. 

И есть ли возможность играть с Hard Омуе-а (скопировав все 
файлы с CD-ROMa на диск), если да, то что для этого нужно.сде- 
лать. 

Заранее спасибо. 
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Дима, твой вопрос действительно оправдан, так как в этом 
уровне несколько сложных для прохождения мест. Советы по 
прохождению были напечатаны в февральском и мартовском 
выпусках «Страны игр», причем прохождение смутившего тебя 
места там указано. Надо всего лишь внимательно осмотреться 
по сторонам, стоя на краю ямы с двумя крокодилами. Это позво- 
лит заметить расщелину в стене слева от ямы. Используя ее, спо- 
койно переберешься на ту сторону, а ты пытаешься использовать 
не ее, а просто край ямы. 

Что касается твоего желания поиграть в Tomb Raider с вин- 
та, то оно выглядит заманчиво, но требует неплохих «хакерских» 
навыков. Привыкнув играть в фирменные игры, и не задумыва- 
ACb над такими вопросами, все мои попытки это сделать оказа- 
лись неудачными. 

Поклонник Tomb Raider, Андрей Лобанов. 


* ai 
“hee Дорогая редакция! Достаточно давно я слышал, 
B “= “TO к игровой приставке Sega Saturn выпустили 
ie подключение к Интернету, А Tak как я счастливый 


обладатель Sony PlayStation, я хотел бы узнать о модеме к дан- 
ной системе. Заранее спасибо. 
Смирнов Алексей. г. Вологда. 


На недавно проведенной американским отделением Sony 
пресс-конференции было официально заявлено об отсутствии в 
планах компании выпуска такого устройства к своей приставке. 
Совсем недавно Sony выпустила похожий аппарат, который, 
правда, сразу подключался к телевизору и не требовал наличия 
приставки. Популярности он не’добился, и видимо этот факт ос- 
танавливает компанию от дальнейших действий на этом рынке. 
Тем не менее, Мей ТК, пусть и ставший самым популярным спо- 
собом путешествия по Интернету без использования компьюте- 
ра, пока также не особо впечатляет. Вот как только выйдет под 
него Duke Nukem 3D и Quake, тогда посмотрим. 


on Привет из подмосковного Дедовска. Здравствуй- 
ie ~ ~ р 
Е — a те все те, кто ‘делает такой замечательный жур- 


нал. Я играю Ha Sega Saturn PAL, это конечно не 
МТ$С, но игры немного дешевле. Я понимаю, что 
es благодаря рекламе и цене в 50 тысяч за диск в 
«Митино» Sony PlayStation сильно распространиться у нас. Но 
господа хорошие, не обижайте Cery, ведь многие, кто играл на 
Мегадрайве затем перешли на Сатурн, только потому что это 
Sega. 
Сергей, г. Дедовск. 


В чем-то ты прав, Сергей, а в чем-то и нет. Игры в «Митино» 
по 50 тысяч рублей появляются только потому что приставка ста- 
новится популярной, а не наоборот. Реклама, конечно 
PlayStation помогает, но когда ставишь рядом две аналогичные 
игровые приставки, которые стоят пока как хороший музыкаль- 
ный центр, именно торговая марка Sony и без рекламы побеж- 
дает. Безусловно, существуют и другие факторы успеха, но согла- 
ситесь, мы’ все скорее отдадим свои деньги той же Sony или 
Panasonic, нежели какой-то непонятной Сеге, за аппарат, KOTO- 
рый как бы является бытовой электроникой. К сожалению, такой 
поверхностный подход порой мешает реально смотреть на вещи 
даже нам, игрокам со стажем. Но мы будем стараться и дальше 
оценивать вещи такими, какими они на самом деле являются, 
тем самым никого не обижая. Одно последнее замечание. В пре- 
дыдущем номере, в ответе на последнее письмо была допущена 
ошибка. Правильная же расстановка систем по их аппаратным 
возможностям выглядит так: 

Работа с трехмерной графикой: 

1. Nintendo 64. 

2. Sony PlayStation. 

3. Sega Saturn. 

Работа с двухмерной графикой: 

1. Sega Saturn. 

2. Nintendo 64. 

3. Sony PlayStation. 


Зарегистрированные пользователи игры 
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По горизонтали: 

1. Что дают спайс и тибериум 2, Животное на котором сидит 
Knight 3. GDI - Европа; NOD -...? 4. Кто стоит наравне с Палади- 
ном 5. Кем был Jaz Jack Rabbit 6. Захватив это, Вы становитесь 
владельцем фабрики 7, Жанр игры 8. Что кладет Minelayer 9. 
Танк невидимка 10. Это нужно для того, что бы построить стро- 
ение 11. Кто сбежал с этикетки 7UP 12. Тот, у кого вместо меча 
ятаган и большие клыки 13. Сторона сражающаяся за Араксис 
14. No pity; No mercy; No regret 15. В виде этого фрукта выгля- 
дят бомбы из Worms. 16. Пеон таскает дерево и ... 17. Первый ... 
— рыцарь востока 18. Через это препятствие не бежит солдат и 
не идет танк 19. То, почему летает спутник GDI 20. ...Future 
Shock, 21. Этот вид войск меняет хозяина строений 22. Этот пло- 
хой дядя встречается с Resident Evil 


По вертикали: 

1. Герой игры - отец Дума 2. Как завут героиню игры Tomb 
Raider 3. Чем примечателен Огр 4. Magic ... 5. Кто из героев MK 
подзывает к себе 6. Животное играющее роль авиации в 
Warcraft 2 7. Фирма выпустившая три очень известных страте- 
гических игры: 8. Винчестер по Думовски 9. Танк, а так же пре- 
док слона 10, Лорд из Starwars 11. Кто сидит в колесе Incredible 
Machine 12. Что дает все оружие или бессмертие 13. Это выле- 
тает из храма нодов 14. Динозавр, встречающийся в Tomb Raider 
15. АРС по нашему 16. Сначала городской холл, а в конце... 17. 
Лучник из Warcraft 2 18. Профессии главного героя из игры 
Fullthrottle 19. F-117 - это авиа... 20. Он кидается яблоками и 
покупает жизни у торговца 21. Раздел в журнале Страна Игр. 22. 
Неприемлемая позиция для GDI и NOD 23. Во времена этого го- 
рода происходили события игры Caesar 2 24. Лужа чего остается 
от монстра после применения RPG 
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Еще один наш читатель (Дмитрий Орлов, Москва) решил попробовать себя в качестве автора в. 
кроссворда. Насколько это хорошо получилось — решать вам. 
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Оптовые распространители журнала «Страна Игр» 


Москва 

1.«Бука» — (095) 111-5156 
2.«Глобус» — (095) 240-7405 
3.«GameLand» — (095) 288-3218 
4.«Логос-М» — (095) 200-2122 

Страстной б-р д. 3 

ул. Баррикадная д. 2 

ул. Старый Толмачевский пер., д.5, 

подъезд 2 

ул. Волхонка д. 6, стр.1 

ул. Краснопрудненская д.7/9 
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сабами = 


ул. 2-я Звенигородская д.13 

ул. Верхняя Сыромятническая д.2 
5.«Маарт» — (095) 128-9904 
6.«МетроПресс» — (095) 270-0703 
7.«Ода» (региональный распространи- 
тель) — (095) 200-2328 
8.«Сегодня-Пресс» — (095) 252-4661 
9.Игорь Юрченко — (095) 396-6712 

Санкт-Петербург 

1.«Дом Книги» — (812) 219-4923 
2.«МетроПресс» — (812) 294-1109 
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З.«СИиР» (союз издателей и pacnpoctpa- 

нителей) — (812) 316-2588 

4.«НЛО» — (812) 277-2289 

5.Пушкинская, 14 — (812) 164-94-35 

6.«GameLand» — (812) 966-2846 
Алма-Ата 

Владислав Любчанский — (3272) 39-52-94 
Украина 

«МКТ» — (044) 443-0113, (044) 443-0115, 

(044) 443-6323 
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Скидка Ha Nintendo 64 
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в любом магазине 


Coa me Га dal ь—— / Скидка действует 


до 1 мая 1997 года 


Nova Logic. 
«Железные разборки». 
Internet играющий. 
Сате-индустрия для всех 


Myrgard collapsed tlie Бай сан. ent ombing ten thousand of their 


Solling (Dwar)) GGG 
“Hotrs after the fall of Stonicheim. the dwaryes defendiag 
number behind as mafy cons’of shattered rock. 
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